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Sammendrag

Sammen med melodramaet og pornoen er horror genren det Linda Williams vil kalle
kroppslige genrer. Med dette mener hun at genrene er designet for & pavirke sitt publikum
kroppslig; melodramaet bringer fram térer, pornoen bringer fram lyst og horror genren bringer
fram frykt. Denne undersokelsen forseker & fine ut hva det er med horror dataspill spesifikt

som gjor at spillene kan pafere frykt pa sine spillere.

I undersgkelsen blir kvalitative intervju med 7 spillere analysert opp mot relevant teori om
dataspill og horror genren med det mal & kunne si noe om hva det er med horror dataspill som
gjor at spillene kan pévirke spillerne til & fole frykt, og hvorfor spillerne til tross for dette

velger 4 oppseke genren.

Abstract

Along with the melodrama and the porn genre the horror genre is what Linda Williams calls
bodily genres. With this she believes that genres are designed to influence their audience

physically; the melodrama brings tears, porn brings desire and horror genre brings fear. This
study tries to find out what it is with horror video games specifically that can inflict fear into

its players.

In this investigation qualitative interviews with seven players are analyzed against relevant
theory of computer games and the horror genre with the aim to say something about what it is
with horror games that make them able to inflict fear into the players, and why players in

despite of this choose to seek out the genre.
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Forord

Etter en lang og omfattende prosess er jeg endelig kommet i mal, og jeg sitter igjen med
tanker om de som har bidratt med tid, kunnskap og tdlmodighet. Det er mange studenter,
kollegaer, venner, familiemedlemmer og tilfeldig forbipasserende som har bidratt igjennom
engasjerte samtaler om temaet horror dataspill, og jeg er takknemlig ovenfor dere alle! Noen

stikker seg derimot ekstra ut:

Forst en stor takk til min veileder, Rune Klevjer, for stor kunnskap og genuin interesse for
dataspillfeltet. Télmodigheten du har vist til en arbeidsprosess som ikke herer hjemme noe

sted er prisverdig!

En stor takk til spillerne som har bidratt med sin tid og kompetanse til dette prosjektet. Uten
dere hadde dette ikke vaert mulig!

En minst like stor takk til min viktigste stottespiller, min kjaere Sissel Margrete, som har fatt
meg i seng om kvelden og opp om morgenen alle disse arene, og i tillegg latt meg bruke
endelose timer dykket ned i baker, oppgaver og dataspill for & forberede meg til dette. Du er
et nydelig menneske, og den hyggeligste gravide jenten jeg har mett.

Og sist ma alle de venner og familiemedlemmer som har métte komme i andre rekke disse
arene hvor jeg har prioritert studiene mine fa en stor takk for den tdlmodighet dere har vist.
Dette har veart viktig for meg, og da forhapentligvis viktig for dere. Jeg skylder dere mange
kaffekopper og utepils for & gjare opp for tapt tid!

Og til slutt en liten notis til alle kidsa der ute som vurderer & kombinere fulltidsstudier med

fulltids jobb; det er absolutt ikke & anbefale... Det er mye mer slitsomt enn det ser ut som!

- Kenneth F (age
Mai 2012
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Innledning

Horror genren er blant de eldste genrene vi har; skumle historier har eksistert nesten like lenge
som det har eksistert mennesker (Cherry 2009:2). Legender og myter om overnaturlige
vesener og skumle hendelser overlevde igjennom folkeeventyr over hele verden, bade som
underholdning og som forklaringer pé fenomener som man ikke helt forstod. Her i Norge har
for eksempel troll, nisser og Huldra underholdt og skremt oss i &rhundrer. Men det var for
alvor i gotikken at horror tok steget inn i litteraturen (Niedenthal 2009). Da filmen dukket opp
ble mange gotiske horror historier filmatisert, hvor for eksempel en rotasjon av horror filmer,
Dracula (1931), Frankenstein (1931) og Mumien (1922) sementerte Universal Pictures som et
av de store filmskaperfirmaene i Hollywood. Horror genren er ogsé en av fa filmgenrer som
enda eksisterer fra tidlig filmhistorie. Med en sdpass lang og rik bakgrunnshistorie er det
gjerne ikke rart at horror genren ogsé dukket opp som dataspill, og vi har fatt nyte mange

grusomme spilletimer siden det.

Ogsé relevant for horror som genre er det kroppslige fokuset i genren. Horror genren innen
film er sammen med melodrama og pornografi sjangrene hva Linda Williams kaller
kroppslige sjangre (Williams 2003, gjengitt i Cherry 2009:46-47). Med dette mener hun at
disse sjangrene i tillegg til de estetiske konvensjonene som ligger i genren er ment til &
pavirke tilskuerne kroppslig. Hver av disse tre sjangrene stér for sin egen pavirkning, hvor
melodramaet skal gi tilskueren tarer, pornoen skal gi tilskueren lyst og horror sjangeren
hovedsakelig forsoker 4 gi tilskueren frykt. Utav disse tre er det bare, med visse unntak’,
horror genren som har slétt an innen dataspillfeltet. Gjennom at karakterene, og kroppene
deres, i1 filmen opplever sterke folelsesmessige eller smertefulle tilstander mener Williams at
disse folelsene skal speiles over pa tilskueren. Hun mener at en kan méle kvaliteten pd en
horror film gjennom hvor mye frykt den paferer tilskuerne. Men dette er i filmen. Vil da
horror genren i dataspill ogsa speile karakterene 1 spillet sin frykt over pd spilleren, eller er det
andre mekanismer som er i sving der? Antageligvis. Og spesielt med tanke pd at de sterkeste
fryktreaksjonene jeg observerte i denne undersekelsen kom fra spillere som spilte spill som

var 1 ferstepersons perspektiv, og dermed uten noen synlig karakter.

1 Noen spill, som for eksempel Final Fantasy serien, kan ha sterke melodramatiske
bihistorier, og The Sims serien kan kalles en slags melodrama simulator. De pornospillene
som er laget har stort sett veert Flash baserte , og som oftest med humor som fokus.
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Pixler pa en PC-skjerm er harmlase. Allikevel har jeg sittet og observert spillere brele i
panikk, kveppe sa de nesten faller av stolen, og forklare meg intenst om hvordan monsteret
disse pixlene bygger opp er ute etter a ta de. Det er noe ved horror dataspill som gjer det
mulig for spillet & pavirke spillerens mest basiske folelser. Motivasjonen for & velge akkurat
dette temaet har i stor grad handlet om min egen fascinasjon av at dette gér an. Dette er veldig
interessant fordi det, med ordene til mange av spillerne i denne undersekelsen, ikke er logisk.
Det er ikke logisk at det skal foles nesten virkelig & manevrere i en mork og uoversiktlig
spillverden, og det er heller ikke logisk at et angrep pa spillerens avatar skal {4 han eller hun
til & skvette til som om det var de som ble angrepet. Men nér det til tross for denne mangelen
pa logikk faktisk skjer s er dette god grunn for meg & underseke dette. Et annet og gjerne vel
sa relevant spersmal er da ogsa hvorfor spillere utsetter seg for slike spill. Mange spillere
hevder at de ikke kan fordra 4 spille slike spill fordi de blir vettskremt av de, men allikevel
kommer de tilbake til genren gang pé gang. Horror genren har en appell til et stort publikum
til tross for at den i bunn og grunn hovedsakelig bidrar med ubehagelige folelser og

sinnsstemninger.

Tiden er da etter min mening overmoden for en studie av horror dataspillgenrens spillere, og

hvordan disse dataspillene klarer & pavirke disse.

Problemstilling og metodisk tilnerming

Problemstillingen fra starten av har vert:

Hvordan klarer horror dataspill d pavirke en spiller pa et nivd hvor han eller hun

foler ekte frykt, og hvorfor velger spillere a utsette seg selv for dette?

Hvilke delhypoteser/fokusomrader jeg skulle velge har ikke vert like klart fra starten av. Det
har blitt gjort mange teoretiske arbeider pé feltet, hvor en finner det storste bidraget i Bernard
Perron sin bok Horror Video Games - Essays on the Fusion of Fear and Play fra 2009. Denne
gir mange pekepinner pa hva forfatterne av essayene mener er skummelt med spillene, men . I
tillegg til dette hadde jeg selvfolgelig mange tanker selv om emnet. Men det har ikke til min
kjennskap blitt gjort noen undersekelser pd av spillerne av horror dataspill spesifikt, sa feltet
er i sa mate dpent. Jeg har derfor métte angripe problemstillingen vidt fra begynnelsen av, og
undersgke alle momenter som kunne tenkes & vare relevante. Dette har gitt meg mye

ekstraarbeid utover det jeg virkelig ensket & jobbe med, og leringskurven har vert, for a 1dne
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et begrep fra dataspilljournalistikken, ekstremt bratt. Men til slutt fant jeg noen spesifikke
omrdder som spillerne, teorien og mine egne erfaringer kom sammen om at var ekstra
relevante, og jeg endte opp med tre delhypoteser. Forst har jeg forsekt & finne ut hva det er
med horror genren som gjor at spillere faktisk velger & utsette seg for den. Sa jeg sett pa det
audiovisuelle ved spillene og hvilken antatte rolle dette har. Sa har jeg sett pa hvilken rolle

spillerens innlevelse og avataren har 1 spillenes evne til & pafere spilleren frykt.

Naér det gjelder den audiovisuelle tilnermingen til genren handler dette mye om det samme
som gjor en horror film skummel; de estetiske og lydmessige elementene som spilleren ser og
horer. Innenfor det estetiske har dette handlet om hvordan spillverdenen, og de monstrene og
karakterene en mater der, ser ut. Det rent visuelle fikk lite oppmerksomhet av spillerne som
ble intervjuet og har derfor ikke fatt noe serlig oppmerksomhet i analysen her. Derimot fikk
bruk av merke og lys i spillene, samtidig bruk av friksjon skapende elementer som
lommelykter og lamper, mye oppmerksomhet av spillerne og har derfor fatt mye fokus i
analysen om det visuelle. Friksjon som begrep i dataspillfeltet handler om & gjore handlinger
mer komplisert for spilleren, og slik sett er lommelykter og lamper som ikke gir spilleren med
lys en akkurat nedvendig, og batterier og lampeolje som brukes opp etter en gitt tid, med péd &
gjore spillet vanskeligere for spilleren. Bruken av skumle lyder og musikk har ogsé vist seg &
vare et viktig element 1 & gi spilleren den fryktelige stemningen horror dataspill kan gi.
Innlevelse handler om at spilleren har et fokus pé spillet og spillhandlingen pd en méte som

blokkerer ut andre inntrykk.

Spilleren kan ha forskjellige former for innleving i et spill, da primart i denne konteksten
sanselig, utfordringsbasert og fiksjonsbasert (Miyra & Emri 2005). Det er da interessant opp
mot horror genren og opplevelsen av denne hva styrken pé disse forskjellige formene for
innlevelse har for spillerens folelse av frykt. Nar det gjelder avataren sa handler denne i bunn
og grunn om spillerens simulerte kropp 1 spillet; avataren gir de tilgang til & manevrere og
pavirke spillverdenen (Klevjer 2005 & 2009, Linderoth 2005, Jergensen 2009, Kromand
2005). Styrken pa forholdet mellom avataren og spilleren kan ha en sentral rolle i denne
underseokelsen; det finnes for eksempel brukerstudier som siterer spillere pa at de har en
folelse av & vaere avataren (Linderoth 2005, Jergensen 2009). Hvis det virkelig er slik at
spilleren i enkelte tilfeller kan ha en relasjon til denne avataren som en del av seg selv, at
spilleren er avataren og avataren er spilleren, sd gir dette en mulig forstaelse for hvorfor

horror dataspill klarer & pavirke spilleren utover det rent estetiske ved spillene. Det & 1 tillegg
10
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til dette se pa hvorfor spilleren velger & spille horror dataspill er riktig i denne undersokelsen
fordi det kan fortelle noe om hvorfor spillere som har opplevd hvor ubehagelig frykten et slikt
spill gir er faktisk fortsetter & spille det, og senere kan fole seg motivert til 4 velge et slikt spill

igjen.

For & metodisk kunne neerme meg et svar pa disse hypotesene jeg gitt til kilden; spillerne. Jeg
har intervjuet 7 spillere like etter de har spilt et horror dataspill og latt de fortelle selv hva de
mener det er med spillet som skremmer de. Ved hjelp av videocapture programvare har vi
sammen sett pd video av forskjellige hendelser fra spillingen deres, og de har da med egne ord
fatt forklare hva de ser, hvordan dette opplevdes og hva de tenker er arsaken til at nettopp
dette kan vaere skremmende. Slik blir spilleren en ekspertkommentator til sin egen spilling, og
en slags medforsker i undersegkelsen (Jorgensen 2011), og i dialogen mellom meg og spilleren
har vi kommer narmere spillopplevelsen enn jeg kunne klart aleine. I undersokelsen er det tre
spill som har blitt valgt; DOOM 3, Amnesia. The Dark Descent, og Silent Hill: Homecoming.
Disse spillene er hver for seg interessante i det at de har forskjellige tilneerminger til horror
genren, til spillerens forhold til spillverdenen og til hvordan de forseker & skape frykt hos
spilleren. I tillegg dekker de sammen en stor del av horror genren. Det er vanskelig 4 na hele
horror dataspillgenren med bare tre spill, men med tre sa forskjellige tilnaerminger til genren
som disse spillene gir favner analysen bredt nok til & kunne representere en majoritet av de

spillene som normalt er ansett & vere horror dataspill.
Bidrag

Det er vanskelig & forutse hvilket bidrag denne undersekelsen vil kunne gi, siden dette i stor
grad er avhengig av hvem som leser og tar i bruk innholdet i den. Men pa noen omrader
mener jeg den kan vare relevant. Forst og fremst bidrar undersekelsen til forstaelsen av
brukernes opplevelse av horror dataspill, og hva det er med disse spillene som kan skape en
skummel stemning og skremme spilleren. I tillegg bidrar den ogsa til & kartlegge dette feltet
for framtidige potensielle studier; i og med at det, til min kjennskap, ikke har blitt gjort
undersokelser pa spillernes opplevelse av horror dataspill for bidrar denne undersekelsen med
a avgrense feltet ned til de hovedomradene som spillerne selv anser & vaere mest relevante nar
det kommer til skumle dataspill. Undersokelsen gir ogsa et bidrag til forstaelsen av
dataspillgenrer, og hvordan disse er forskjellige fra andre mediers genrer. Metodisk legger

den seg i rekken av, forhdpentligvis, mange studier fundert pa Kristine Jorgensen sin

11
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metodiske tilneerming hvor en bruker video av spillernes egen spilling som hjelpemiddel.
Dette er en metodisk tilnaerming som jeg har stor tro pa at kan gi mange gode tilskudd til
dataspillfeltet. I tillegg er transkripsjonene av alle 7 intervjuene vedlagt undersekelsen, og slik
sett kan andre med interesse for feltet leite etter svar pa andre problemstillinger knyttet til

temaet i mine intervjuer.
Disposisjon

Oppgaven er disponert med en omfattende teoridel, som tar for seg dataspill generelt, horror
som genre og teori om forskjellige elementer i dataspillene som er relevant i denne
konteksten. Metodedelen gar grundigere inn pé hvordan intervjuene har blitt gjennomfort, og
knytter oppgaven opp mot andre lignende studier pa dataspill. Analysen er delt i tre, hvor hver
av delhypotesene analyseres for seg selv. Her blir sitater fra spillerne og egne observasjoner
av dem nar de spilte diskutert opp mot relevant teori. Oppgaven avslutter med et ssmmendrag

av de viktigste funnene i analysen, og kommer med forslag til videre studier innen feltet.

12
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Teoretisk perspektiv

For jeg gér 1 gang med metoden og analysen vil det vere viktig a gi innsikt i de teoretiske
perspektivene som ligger til grunn for min forstaelse av dataspill og horror genren, og for a
definere de verktoyene jeg trenger for a gjore en god analyse av intervjuene. Det teoretiske
rammeverket i denne undersekelsen vil i stor grad ligge pa Jesper Juul sin forstielse av
dataspill, hvor han anser de 4 vare en kombinasjon av regler og fiksjon (Juul 2005). I tillegg
vil det utredes teori om spillverdenen, utfordringer og friksjon, innlevelse, lyd,
historiefortelling, avataren og til slutt horror genren som dataspillgenre. Disse temaene vil bli
grundig gjennomgatt, hvor relevante perspektiver fra de teoretikerne jeg anser a vaere mest

relevant 1 denne konteksten.

Spill som regler og fiksjon

Som sett over sa er det sentralt for Jesper Juul sin bok Half-Real:Video Games Between Real
Rules and Fictional Worlds fra 2005 a forstd spill som en kombinasjon av regler og fiksjon.
Regler er bestemte beskrivelser av hva som kan og ikke kan gjores i et spill (Juul 2005). Alt
fra hvor heyt karakteren i spillet kan hoppe, hvor mye skade en blir pafert av fienders angrep,
hvor mye skade en kan ta for karakteren gir opp, hvor lang tid en kan bruke pa & komme
gjennom et spillniva og mye mer bestemmes av spillets regler. Juul skiller mellom to mater &
strukturere regelbaserte spill pd; emergente og progressive (Juul 2005). Ved emergent mener
han spill som er basert pé et fatalls enkle regler som repeteres og kombineres gjennom hele
spillet og dermed skaper en rekke spillvariasjoner. Dette er vanlig i de fleste bord og kortspill,
sportsspill, action dataspill og alle strategi dataspill. Med progressiv mener han spill hvor det
forekommer forskjellige typer utfordringer og regler pa forskjellige steder i spillet, noe som er
vanlig i for eksempel eventyr genren. Et vanlig element i progressive spill er at disse har en
begynnelse og en slutt, og at spillet i stor grad handler om & bevege seg fram mot slutten.

Det er i progressive spill Juul mener at en finner de fleste spill med ambisjoner om & fortelle
historier. I min forstaelse av begrepet er det ogsé innen de progressive spillene en finner

nesten alle, om ikke alle, horror dataspill.

13
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Spillverdenen

Det er derimot ikke bare reglene som bestemmer hva et spill er. Nar Juul ogsd snakker om at
spill bestér av fiksjon er det den fiktive spillverdenen han snakker om. I felge Juul har den
store majoriteten av dataspill en fiktiv verden (Juul 2005). De aller fleste dataspill vil ha en
spillverden en kan manevrere i. Noen fiksjonsverdener er ufullstendige, sarlig 1 dataspill
(Juul 2005). Juul eksemplifiserer dette ved & vise til at en i et dataspill kan helten de, og
gjenoppsté sekunder etterpa, i et strategispill kan en gjerne ’bygge” nye mennesker i lopet av
sekunder, eller at spillkarakterene snakker direkte til spilleren om spillkontrollene. Juul laner
Marie-Laure Ryans begrep principle of minimal departure, som sier at nar en bit av
informasjonen om en fiksjonsverden ikke er spesifisert, fyller vi inn manglene med var egen
forstéelse av den virkelige verden (Ryan 1991:48-60, gjengitt i Juul 2005). Vi bruker var
forstaelse av genrekonvensjoner og den virkelige verden for 4 fylle inn de bitene av
spillverdenen som mangler, og slik sett tetter de hullene som kan virke ulogiske eller
ufullstendige. Noen ting i spillets regler horer ikke hjemme i fiksjonsverdenen i det hele tatt,
noe Juul kaller usammenhengende verdener. Han bruker det at Mario 1 Super Mario Bros
(1985) har tre liv som eksempel her; noen ting i spill er nesten umulig 4 plassere inn i den
fiktive verdenen uten at det vil virke urealistisk for spilleren. Juul forklarer dette best ved &
kalle det spill konvensjoner; at noen ting bare er slik i spillet, og vi kan velge & godta det som
en del av fiksjonen, eller vi kan velge og ikke godta det (Juul 2005). Velger vi a ikke godta

det vil det antageligvis gjore det vanskeligere for spilleren & leve seg inn i fiksjonen 1 spillet.

Det finnes flere mater & skape en fiktiv spillverden pé i felge Juul (Juul 2005). Den mest
apenbare, og viktigste, maten a prosjektere en fiktiv verden er ved a bruke grafikk; ved a vise
verdenen for spilleren. Lyd kan prosjektere den fiktive verdenen, men som Juul pépeker pleier
spillutviklere & bruke faerre ressurser pa lyden, og den har da en tendens til & heller bli
stemningsforsterkende framfor informativ. Tekst brukes i mange spill for a fortelle spilleren
hva som skjer, og for & gjengi dialog i spillet. I senere tid har dialogen i spill ofte blitt gjengitt
gjennom lyd. Mellomsekvenser spiller en viktig rolle 1 & prosjektere spillverdenen, men kan
ses pa som problematiske siden de stopper spilleren fra & kunne handle. Spillreglene kan bidra
til spillverdenen i at de forteller hvordan karakterer og objekter i spillet skal oppfere seg, og
dermed var oppfatning av disse. Handlingene til spilleren og tiden spilleren bruker pa spillet
kan gi mening til spillverdenen, og disse handlingene kan pévirke hendelser i spillet. I tillegg
kan mange ting som ikke er i spillet, som spilltittelen, spill coveret, brukermanualen og

14
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spillkontrollene gi spilleren informasjon som hjelper i & bygge den fiktive verdenen. I ettertid
av utgivelsen av Juul sin bok har det ogsa blitt vanlig at spilldesignerne tar i bruk for
eksempel internettsider, forum, Facebook, mobilapplikasjoner og lignende for & supplere

historien og den fiktive verdenen i spillet.

Det finnes ogsé mange spill som ikke har noen spillverden i det hele tatt. Til dette sier Juul at
a spille et spill er hovedsakelig en regelbasert aktivitet som ikke trenger fantasi for 4 vaere
meningsfylt og interessant (Juul 2005:123). Det klassiske spillet Tetris er et eksempel pé
dette; her er det ingen fiktiv verden eller historie som forsegker & forklare hvorfor det faller
blokker fra toppen av skjermen. Dette spillet er utelukkende et regelstyrt spill, og det er
vanskelig 4 tenke seg hvordan en kunne skapt noen form for fiksjon til spillet uten & forandre
drastisk pa det. Til tross for mangelen pa fiksjon er Tetris antageligvis blant de mest kjente
spillene 1 historien, og det er mange som spiller det den dag i dag. Det er derimot sjeldent at
det utgis spill i dag som ikke har noen form for fiksjon, men mange spill gir muligheter for &
hoppe over for eksempel historieelementer om spilleren heller ensker & hoppe rett i

spillhandlingen.

Kanskje den mest kjente spillverdenen i dag er Azeroth i Blizzard Entertainment sin massive
multiplayer online role playing game (MMORPG) World of Warcraft. World of Warcratft er et
online spill basert pd karakterer og verdenen til Blizzard sine Warcraft spill, hvor et stort
antall spillere fra hele verden kan spille sammen. Denne verdenen er en adaptert fiktiv verden
satt teknologimessig ca. i var middelalder, hvor magi eksisterer, og det finnes mange tenkende
raser, dyr, monstre og mytologiske skapninger der. Dette vil vare et glimrende eksempel pé
en spillverden, men gar det 1 hele tatt an & kalle dette en verden? I sin World of Warcraft as
spatial practice analyserer Espen Aarseth verdenen i World of Warcraft, den fiktive
jordkloden Azeroth, som en spillverden hvor spillerne kan mangvrere rundt, kommunisere og
spille. En viktig distinksjon mellom WoW og de spillene som undersgkes i dette prosjektet er
at Azeroth er en online verden, hvor mange spillere gjennom sine avatarer spiller og
kommuniserer sammen, imens spillene i denne undersekelsen bare huser den ene spillerens
avatar. En annen motsetning er at Azeroth er en verden som ikke forsvinner eller settes pé
pause bare fordi en spiller skrur av sin datamaskin; selv etter en spiller logger av forblir
verdenen i WoW épen, og tusenvis av andre spillere fortsetter sin spilling. Han har derimot

poenger som er valide for enhver spillverden, online eller ikke. Aarseth problematiserer
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begrepet «spillverden» i denne konteksten, siden dette impliserer at verdenen i WoW er en
ekte verden; «spill har neye konstruerte arenaer som er optimalisert for spillbarhet, og deres
likhet til den virkelige verdenen er vanligvis nedprioritert i forhold til deres funksjon som
lekeplass og sosial kanal» (Aarseth 2008:1487 min oversettelse). Azeroth er altsa en verden,
men det er viktig 4 skille den fra andre verdener, som den virkelige verden. Azeroth er dog
unektelig et fiktivt sted hvor spilleren gjennom sin avatar kan mangvrere, utforske og lose
oppgaver. Azeroth illustrerer da godt hva Juul kaller en fiktiv verden, men en ma ogsa ha hva
Aarseth sier i mente nar man snakker om at spillverdener; de er verdener som er optimalisert

for spillbarhet og kan ikke sammenlignes med den virkelige verden.

Regler kan skape fiksjon, og fiksjon kan skape regler (Juul 2005:1597k). I spill hvor
handlingen foregér pa en gy med hav rundt, eller i en borg med heye murer rundt, vil spilleren
ikke kunne bevege seg utenfor grensene for den fiktive verdenen, og slik vil landskapet eller
arkitekturen i den fiktive verdenen vare med pa a skape regler for hvor spillets avgrensninger
er. P4 samme maéte kan regler som sier at spilleren eller motstanderne kan fly gi en fiktiv
verden hvor gravitasjonskreftene ikke fungerer slik som i vér virkelige verden. Fiksjonen kan
ogsé lere spilleren om spillets regler. Om spilleren far kontroll over et objekt som ser ut som
en bil vil spilleren anta at det vil oppfere seg som en bil gjer, og spillet trenger ikke forklare at
objektet vil bevege seg framover nar man trykker péd akselerasjonsknappen, eller stopper opp
ndr man trykker pa bremseknappen. Det vil ogsé vere underforstitt at 4 krasje objektet inn i
en vegg i spillet med en fart som vanligvis ville edelagt en bil vil bety at spilleren taper og

spillet avslutter.

Alt dette er relevant i en analyse om horror genren siden denne er avhengig av 4 ha en
spillverden for & fungere. A fortelle en skummel historie igjennom et dataspill som ikke har
en fiktiv verden ville vert vanskelig, om ikke umulig. Selv om denne undersegkelsen vil
argumentere for at perspektivet en ser spillet igjennom har en stor rolle i & skape den skumle
opplevelsen, ville ikke et horror dataspill vaere verdt mye opplevelsesmessig om det ikke var
en skrekkelig fiktiv verden spilleren sd igjennom dette perspektivet. Det visuelle og
fiksjonsmessige ved spillverdenen er viktig for a legitimere hvorfor spilleren i det hele tatt er i
det omrddet og den situasjonen han eller hun spiller igjennom. Uten dette ville spillene mister

mye troverdighet og skapt mindre innlevelse.
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Utfordringer i dataspill

Et spill mé veaere utfordrende for at det skal veere underholdende for spilleren. Jesper Juul

skriver at reglene bestemmer hva en kan gjere i et spill, og at disse skaper utfordringer for

spilleren. Reglene i et spill skaper friksjon gjennom & gjere forholdet mellom handling og

utkom mer komplisert, og slik blir spillet utfordrende. En fortsettelse av dette blir & se pé

hvilken funksjon utfordringer har i dataspill. Juul ser pd metoder en spiller har for 4 lase

utfordringer i et spill, og beskriver forholdet mellom spillerens egenskaper og spillets

utfordringer pa denne generelle méten:

- En spiller vil, pa et hvilket som helst gitt tidspunkt, ha et repertoar av metoder & bruke for a spille et
spill. A forbedre egenskaper i 4 spille et spill involverer & ekspandere og raffinere repertoaret.

- Et kvalitetsspill mé presentere spilleren for utfordringer, & kontinuerlig la spilleren utvikle et bedre
repertoar for metoder for a spille spillet, samtidig som det kontinuerlig forhindrer spilleren fra & spille

spillet ved & bare bruke veldefinerte rutiner.
(Juul 2005, min oversettelse)

Det 4 spille et dataspill blir da neermest en pedagogisk aktivitet (Juul 2005); spilleren leerer
seg hvordan spillets oppgaver skal lgses gjennom a lese oppgaver. Det spilleren lerer fra a
lose en oppgave tar han/hun da med seg videre til neste oppgave, og bruker det for 4 lese den.
I begynnelsen handler dette gjerne om a laere seg kontrollmekanismene eller hvordan
spillverdenen fungerer. I et plattformspill vil en gjerne fa gradvis vanskeligere hoppeoppgaver
1 begynnelsen for & lere seg hvilke knappekombinasjoner som skal til for & sende
spillkarakteren videre til neste plattform, og hvordan gravitasjonen i spillet drar
spillkarakteren ned til bakken igjen. Bare ved 4 lere seg dette kan spilleren g videre til de

mer kompliserte oppgavene som dukker opp senere i spillet.

Balansen mellom hvor vanskelig eller hvor lett oppgavene er i forhold til spillerens
egenskaper kan vare utfordrende for spilldesignere. Nar spillere eller spill anmeldere klager
pa at et spill har for bratt leeringskurve, eller er for lite utfordrende, er det nettopp dette de
henviser til. Et spill som er for utfordrende, i at oppgavene blir vanskeligere enn spillerens
egenskaper og metodene spilleren har laert seg fram til da i spillet, vil bare vaere frustrerende
for spilleren. Dette forer gjerne til at spilleren blir tvunget til & gjennomfere oppgaver i spillet
om og om igjen, uten 4 fa noe nytt utav spillet i form av historie eller nye oppgaver. P&
samme mate vil et spill som ikke makter & gi spilleren utfordringer hvor han eller hun foler en
viss form for progresjon i hvor vanskelig oppgavene er i forhold til egne egenskaper virke

kjedelig for spilleren.
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Dette illustrerer Jesper Juul gjennom Mihaly Csikszentmihalyi sitt flow rammeverk (Fig 1).
Dette rammeverket er originalt laget for alle typer fritidsaktiviteter mennesker holder pa med,
men den fungerer godt for spill feltet ogsd. Som en kan se bestér tabellen av to akser, en for
utfordring, og en for spillerens egenskaper. I spill hvor vanskelighetsgraden pa oppgavene
oker gradvis, kombinert med at spilleren blir flinkere i spillet, kan en gjerne se pa egenskaper
aksen som en tidslinje; om oppgavene gradvis blir vanskeligere over tid i spillet vil ogsé
egenskapene til spilleren gke mens tiden gar. Slik sett skisserer rammeverket en ideell méte &
organisere hvor vanskelig oppgavene i et spill blir etter hvert; blir oppgavene for fort
vanskelig vil det fore til frustrasjon og folger ikke vanskelighetsgraden spillerens utvikling vil

det bli kjedelig for spilleren.

(high)
Anxiety

N\
<
(\(\

2>
Challenge ) (o

<\°

Boredom

(low)

(low) Skill (high)

Fig 1: The flow Channel (Csikszentmihalyi 1990:74, gjengitt i Juul 2005).

Dette bekrefter Jesper Juul senere 1 en studie, som han publiserte under navnet Fear of
Failing? The Many Meanings of Difficulty in Video Games fra 2009. Studien bekrefter ikke
bare at et spill ikke mé vare for vanskelig eller for lett, men ogsd at det & feile er noe positivt
for spilleren; gjennom & feile laerer spilleren, han eller hun forandrer strategier, og prever nye
fremgangsmater (Juul 2009). Juul refererer ogsa til Noah Falstein, som sier at spillets
vanskelighetsgrad ber variere i belger; noen ganger ber det veere mer vanskelig og andre
ganger mer lett, og at den irregulariteten leder til en bedre opplevelse for spilleren (Noah

2005). Dette illustrerer Noah Falstein gjennom sitt alternative flow rammeverk (fig 2).
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Increasing
ifficulty

Increasing Time/Skill

Fig 2. Noah Falstein sitt alternative flow rammeverk.
Juul konkluderer i sin studie med fire punkter:

Spilleren ensker ikke & feile (dette gjor spilleren trist, gir folelse av & vere utilstrekkelig).
A feile gjor at spilleren revurderer strategien sin (som gjor spillet mer interessant).

A vinne gir tilfredstillelse.

A vinne uten 4 ha feilet gir misneye.

(Juul 2009, min oversettelse)

=

Disse punktene motsier hverandre. Som Juul selv papeker sier punkt 1 og 3 at spillet burde
veaere veldig enkelt, og at punkt 2 og 4 sier at spillet burde vere vanskeligere. En kan da anta
basert pa det at et optimalt spill har en balansegang mellom hvor lett eller hvor vanskelig det

burde vere.

The lusory attitude

Nér Salen og Zimmerman snakker om the magic circle snakker de om en imaginar grense
mellom hva som er spillet og hva som er virkeligheten. Sentralt i denne konteksten her er det
tankesettet spilleren ma ha for a entre inn i denne sirkelen, og kunne ta del i spillet, noe de
kaller the lusory attitude (Salen & Zimmerman 2004:94-99). Begreper er konstruert fra det
latinske navnet /udo som betyr lek, og har ingen god norsk oversettelse jeg kan bruke i denne
oppgaven. Som statuert tidligere skaper reglene i spillet friksjon ved & gjore forholdet mellom
handling og utkom mer komplisert. Uten reglene og de begrensningene og friksjonen disse

skaper 1 spillet ville det ikke vaere noe spill. Salen og Zimmerman léner eksempler fra Bernard
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Suits som anser spill & vere ekstremt ineffektive aktiviteter, gjennom 4 vise til for eksempel
golf hvor en i stedet for & bare bare ballen bort til hullet og putte den oppi velger 4 sta flere
hundre meter unna og sl den mot hullet med en jernstang (Suits 1990 i Salen og
Zimmerman2005). Ved a gjore ballens reise fra startomrédet til hullet s komplisert som
mulig for spilleren fir en spillhandlingen som utgjer spillet golf, og spilleren mé velge & godta
denne ineffektiviteten for & kunne spille. Lusory attitude omhandler da at spilleren aksepterer
de begrensningene og friksjonen reglene i spillet gir fordi spillet gir dem en form for

underholdning som de ikke ville fatt utenfor spillet.

Et godt eksempel pa lusory attitude finner vi i et av spillene i denne undersgkelsen, DOOM 3.
Her er det generelt lit lys i spillomradene, og for 4 bate pa dette fér spilleren en lommelykt.
Denne er dessverre veldig lite effektiv; den lyser bare opp et lite omrdde om gangen og har
begrenset med batteritid. Men det som skaper virkelig friksjon med denne lommelykten er at
ndr spilleren bytter til et vapen, sd forsvinner lommelykten vekk, og spilleren blir stdende
igjen 1 morket uten & vere helt sikker pa hvor monstrene han eller hun siktet pa befinner seg.
Dette kan en godt anta at er designet inn i spillet med vilje fra designernes side, her har de
gjort spillhandlingen mer komplisert bade for a gjore spillet mer utfordrende for spilleren,
men ogsa for & gi en mer intens horror handling ved at spilleren far en folelse av & miste
kontrollen og & ikke se noe av det som skjer. Dette er noe spilleren ma godta fordi en mer
effektiv lommelykt ville gjort spillet enklere og til en mindre skummel opplevelse. Det er
gjerne verdt a legge til her at ikke alle spillere var like begeistret for akkurat denne friksjonen,
og en dag etter spillet ble lansert var det noen som hadde laget en modifikasjon til spillet som
plasserte en lommelykt pa pistolen spilleren forst far (Mobygames - DOOM 3). Oppfolgeren
til spillet, DOOM 3: Ressurection of Evil ble lansert med en pistol som hadde pdmontert
lommelykt.

Utfordringer i horror dataspill

Forskjellige genrer bestar ofte av forskjellige typer utfordringer. Niedenthal papeker i sin
Patterns of obscurity: Gothic Setting and Light in Resident Evil 4 and Silent Hill 2 fra 2009 at
en nekkel til hvordan overlevelses horror spill skaper en folelsesmessig effekt i spilleren er
gjennom & opprettholde en tilstand hvor spilleren er sarbar (Niedenthal 1999:170). Nar det

gjelder spillmekanikker er det gjerne dette som klarest skiller horror genren fra andre

dataspillgenrer. Spillkarakteren i horror dataspill er som oftest markant svakere enn
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spillkarakterer i tilsvarende spill innen andre genrer. Spillkarakteren i horror dataspill har
gjerne lavere helse og mer klumsete bevegelighet enn tilsvarende spillkarakterer i andre
genrer. Det er ogsa vanlig at en har tilgang pé svakere védpen og mindre ammunisjon, og av og
til gjerne ingen vépen i det hele tatt. Dette er gjerne kombinert med at omgivelsene, mangelen
pa lys og kameravinklene gjor mangvreringen i spillverdenen mer komplisert; en har gjerne
mindre plass & bevege seg pd, ser mindre av omradet handlingen foregar i og ofte kan kamera
vare plassert i en vinkel som gjor at det er vanskelig & fi oversikt. Alt dette sorger for & gi
spilleren en folelse av & vaere mer sarbar nar han eller hun manevrerer rundt i spillverdenen

eller kjemper mot et av spillets monstre.

Laurie N. Taylor papeker i sin Gothic Bloodlines in Survival Horror Gaming fra 2009 en
annen utfordring for spilleren i horror dataspill; det & faktisk remme fra kampsituasjoner.
Dette strider mot alt hun har lert fra andre genrer, hvor en oppfordres til 4 alltid gd i de
kampene en blir stilt ovenfor (Taylor 2009:46). Dette er ikke unikt for horror sjangeren, det
finnes mange spill innen andre genrer hvor det 4 unngé 4 komme i nerkontakt med fienden er
en alternativ, og av og til nedvendig, méte 8 komme seg igjennom spillene pa. Splinter Cell
spillene er for eksempel i stor grad bygget opp rundt det & snike seg rundt og forbi fienden for
a lose spillet, og dette er ikke et spill som en ville kategorisert som horror. Andre spill har
gjerne sekvenser hvor det & lope fra et monster eller et stort objekt, og né en trygg plass, er
eneste méten & overleve pd. Men dette kan en si er heller noe de laner fra horror genren; det a
mete et monster som er sd mye sterkere enn seg selv at en blir tvunget til 4 lope vekk for a
overleve er sterkt knyttet til det skremmende og skumle, og absolutt noe en vanligvis vil

forbinde mer horror genren framfor andre genrer.

Innlevelse
Et viktig element i det & forstd hvordan spilleren opplever et dataspill er hvordan spilleren

lever seg inn i dataspillet. Lura Emri og Frans Méyré forseker i sin Fundamental Components
of the Gameplay Experience: Analysing Immersion fra 2005 & lage en modell for & studere
innlevelse 1 dataspill. De skiller mellom tre former for innlevelse i dataspill: Sanselig
innlevelse, utfordringsbasert innlevelse og fiksjonsinnlevelse (Emri & Mayra 2005). De kaller
denne modellen SCI modellen, etter de engelske originalordene som er oversatt fra her;
sensory immersion, challenge-based immersion og imaginative immersion. Med sanselig

innlevelse snakker de om hvordan spilleren blir oppslukt i det audiovisuelle ved spillet;
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hvordan inntrykkene fra skjermen og heyttalerne overstyrer annen sanseinput hos spilleren.
Utfordringsbasert innlevelse handler om at spilleren blir oppslukt i spillets oppgaver, en
innlevelse som er pa sitt sterkeste nér spillet har en tilfredsstillende balanse mellom spillerens
egenskaper og spillets utfordringer. Her er det overnevnte begrepet flow relevant. Sist har
man fiksjonsinnlevelsen hvor spilleren blir oppslukt av fiksjonen i spillet. Denne inndelingen
kan en se i sammenheng med Jesper Juul sin inndeling av spill 1 regler og fiksjon (Juul 2005),
hvor den utfordringsbaserte innlevelsen er en innlevelse i spillets regler, og den
fiksjonsmessige innlevelsen er en innlevelse i spillets fiksjon. Det sansebaserte er ikke noe
Juul gér spesifikt inn pd utover beskrivelser av hvordan det audiovisuelle i spillet har en

funksjon 1 forhold til reglene og fiksjonen.
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Fig 3: SCI modellen (Emri & Méyré 2005).

Som en ser utav modellen deres (fig 3) trenger ikke et spill & bare ha en type innlevelse.
Innlevelsen kan eksistere pa alle tre nivéer, og de tre niviene kan overlappe hverandre. En

spiller kan vare oppslukt av det audiovisuelle, fiksjonsverdenen og samtidig oppna en perfekt
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flow og bli oppslukt av spillets utfordringer. Emri og Mayré viser dette senere i teksten sin
hvor de forseker & teste modellen i praksis gjennom 4 la spillere svare pa sperreundersgkelser
om sin opplevelse av forskjellige spill, hvor spillene far en gjennomsnittlig poengsum for de
forskjellige innlevingstypene. Her ser en at alle spillene har innlevelse pa alle tre nivaer, men,
med forskjellige verdier i forhold til hvilket spill det er; spillet Nethack far veldig heyt for
utfordringsbasert innlevelse og veldig lavt for sanselig innlevelse, imens spillet Knights of the
Old Republic 2 far jevnt over ca. 3,5 pd alle tre. Denne kunnskapen om innlevelse er veldig
relevant for denne undersekelsen i det at en kan anta at mye av det som gjor at et horror
dataspill kan pdvirke og skremme sine spillere i stor grad er knyttet til spillerens innlevelse i
spille, og hvordan dette i tur kan veere med pa & forklare noe av grunnen til at horror dataspill
kan pavirke og skremme spilleren. Nér spillerne forteller om sin innlevelse i horror spillene
kan dette tolkes mot de tre formene for innlevelse som skisseres her, sanselig,
utfordringsbasert og folelsesmessig, som kan vare med & forklare hvorfor enkelte spillere
ikke lar seg pavirke av skrekkelementene i det hele tatt selv om de lever seg inn i
spillhandlingen, og hvorfor andre spillere lar seg pavirke mye av enkelte ting i spillet, men

ikke av andre.

Lyd og folelser

For & finne et robust og ikke for komplisert rammeverk & dele inn lyd i dataspill pa er det
enkleste & gé til filmen. Her har det lenge vaert vanlig & dele lyd i digetisk og ikke-digetisk lyd.
Sentralt her er forstaelsen om at den fiktive verdenen i filmen heter diegesen, som er summen
av de elementene som bygger opp den fiktive verdenen i filmen. Den fiktive verdenen i
filmen, diegesen, er den verdenen vi fir se pa skjermen, og den verdenen som karakterene i
filmen lever i. Selv om seeren bare fér se det lille utsnittet av denne verdenen som kameraet
klarer & fange vil det vaere underforstatt at det eksisterer en hel verden rundt kameraet, og
bade for og etter filmen i tid. En fiktiv verden i et dataspill vil ogsa ha en diegese, slik som
filmen, hvor den spillverdenen spilleren fér se, og de karakterene man styrer og meter pa,
eksisterer. Her teller ikke de rent regelbaserte spillene med, siden disse ikke har en fiktiv

verden, og dermed ingen diegese.

Delene som bygger opp diegesen kalles diegetiske elementer, og slik sett er lydene som herer
hjemme i fiksjonsverden ogsa diegetiske elementer. De lyder som da over blir referert til som

diegetisk lyd er lyd som herer hjemme i fiksjonsverden; lyden av en bil en ser pé skjermen, en
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samtale mellom to personer i eller rundt bilderammen, voice over fra en karakter som lever i
den fiktive verdenen eller musikk fra et orkester eller en radio som eksisterer i den fiktive
verdenen. Digetisk lyd herer hjemme i fiksjonen i filmer og dataspill fordi en enten ser
lydkilden pé skjermen, at det er naturlig & tro at lyden kommer fra en kilde i narheten av det
som skjer pa skjermen, eller at det er naturlig 4 tro at kilden er en del av den fiktive verdenen.
Her teller ogsé lyder som bare foregér i en av karakterene i diegesen sitt hode ogsa inn; selv
om lyden ikke kan heres i den fiktive verdenen kan karakteren here den, og slik sett eksisterer
den der. Ikke-digetisk lyd er lyd som en kan here i filmen, uten at filmen gjor det sannsynlig
at den herer hjemme i filmuniverset (Bordwell & Thompson 1997:330). Bakgrunnsmusikk er
et vanlig eksempel her; musikk som bygger opp under stemningen i scenen som spilles, men
som ikke har sitt utspring fra den fiktive verdenen i filmen. Tradisjonelt har disse to
begrepene blitt adaptert direkte til dataspillfeltet nér en snakker om lyd i dataspill. Lyd som
herer hjemme i spillverdenen, smellet av granaten en nettopp kastet, grynting fra demoner
som leiter etter oftre, karakterer i spillet som snakker til spilleren, eller voice over fra en
karakter i den fiktive verdenen i spillet; disse kan kalles diegetiske. Lyd som ikke herer
hjemme i spillverdenen, i denne studien hovedsakelig bakgrunnsmusikk og grensesnittlyder,

er ikke-diegetiske.

Lyd er en stor del av det som skaper stemning i et horror dataspill, og riktige lyder pa riktig
plass kan gjere skumle opplevelser i dataspillet til en betydelig mer skremmende opplevelse
for spilleren. I Inger Ekman og Petri Lankoskis essay Hair-Raising Entertainment: Emotions,
sound, and Structure in Silent Hill 2 and Fatal Frame i Bernard Perrons Horror Video Games
fra 2009 underseker Ekman og Lankonski forholdet mellom felelser og lyd i horror dataspill
gjennom en case studie av spillene Silent Hill 2 og Fatal Frame. Her hevdes det at lyd har en
spesifikk funksjon 1 horror dataspill; lyden er der for & spille pa spillerens folelser. Basert pa
Inger Ekmans egen Psychologically Motivated Techniques for Emotional Sound in Computer
Games fra 2008 skisseres det opp tre aspekter som bidrar til det folelsesmessige 1 spill lyd
(Ekman & Lankonski 2009:183-187). Deler av felelsene som oppstér under spilling kommer
fram som folge av kognitive evalueringer basert pa enten (1) narrativ forstdelse, eller (2) mal-
relaterte evalueringer. 1 tillegg til dette (3) trigger lyden folelser som ligger pa lavere nivaer i

spillerens egne automatiske kognitive prosesser.

At lyden bidrar til den narrative forstaelsen betyr at lyden blir integrert i fiksjonsverdenen 1

spillet, hvor den bygger oppunder historien som blir fortalt. For at spilleren skal ha et
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empatisk forhold til protagonisten i spillet mé det som skjer i spillet, eller i en film, vaere
tilsynelatende virkelig (Ekman & Lankonski 2009:184-185, basert pad Tan 1995). Spilleren ma
ha en oppfattelse av spillkarakteren, spillverdenen og historien hvor det foles realistisk nok til
at han/hun kan bli folelsesmessig engasjert. Lydens rolle blir da & styrke spillerens forstaelse
av narrativen i spillet, og gjore den mer realistisk, ved at lyden framhever de delene av
hendelser, objekter og karakterer som er viktig for a forstd historien, og ved at lyden pavirker

oppfatningen av tiden i historien ved 4 sy sammen scener.

Hva Ekman og Lankonski kaller mdl orienterte lyder er lyder som er satt inn i spillet med det
formalet & hjelpe spilleren med & spille godt. Slike spill lyder kan ofte vare urealistisk og
forenklet for & effektivt gi spilleren informasjon. Siden spilleren investerer tid i spillet, og
siden hver handling i spillet bringer han/hun nermere méalene som han/hun har satt seg, vil
spilleren vere folelsesmessig involvert i det a spille godt. Ml orienterte lyder vil da for
eksempel hjelpe spilleren med a holde spillkarakteren i live. Et eksempel pé dette er lyden
som Mario lager nar han hopper; for det forste bekrefter lyden at spillsystemet har tatt imot
ordren om at Mario skal hoppe, slik at spilleren kan fokusere pa neste oppgave; gjerne a lande
pa neste plattform. Men lyden forandrer ogsa lengde 1 forhold til hvor heyt Mario hopper; om
spilleren trykker kort pa knappen vil Mario ta et lavt hopp og en kort lyd spilles, men derimot
om spilleren holder knappen inne lenger vil Mario hoppe heyere, noe som bekreftes ved at

hoppelyden strekkes og kan heres lenger.

Lyder som hjelper den narrative forstaelsen og mal orienterte lyder sameksisterer sjeldent,
men kan i enkelte tilfeller komme sammen. I enkelte spill vil de mal orienterte lydene
sminkes s& de heres ut som noe som herer hjemme i fiksjonsverdenen og spillhistorien. Et
eksempel her er at en i spill som omhandler sverdkamper kan here lydene fra sverdet nar det
svinges og treffer malet sitt. Dette hjelper pa den narrative forstaelsen ved at lydene forteller
om kampen som utspiller seg og at lydene er naturtro til hva en ville forvente & here 1
fiksjonsverdenen, men samtidig er det en mal orientert lyd 1 det at den hjelper spilleren ved &
fortelle spilleren om han traff mélet. Lyder i dataspill kan ogsa trigge folelser pé lavere
kognitive nivaer. Her kan gjerne et brol fra et monster trigge naturlig fryktfelelse hos spilleren
1 det at spilleren pa lavere kognitive nivaer er opplert til at et slikt brol er forbundet med
livsfare. P4 samme mate kan et skrik fra en karakter i spillet som spilleren har utviklet et

forhold til trigge empatiske folelser fra lavere kognitive nivéer.
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I spillene 1 denne undersekelsen, og ofte lyden i horror spill generelt, er lydene delt i tre:
Diegetiske lyder, kameleons lyder og ikke diegetiske lyder. Diegetiske lyder som har
lydkilder i spillverdenen, som knirking fra derer som apnes, samtaler mellom karakterer 1
spillverdenen eller knurring eller deds hyl fra monstre som angriper. Disse lydene kan vare
bade mal orienterte og hjelpe den narrative forstaelsen, og kan i noen tilfeller bli brukt for &
trigge spillerens folelser. Oppa dette ligger et lydteppet som bestar av lyder som kan here
hjemme 1 spillverdenen som raslinger med kjettinger, metallisk klang fra omgivelsene eller
sus fra vifter eller vind. Lydteppet har den en kameleonsfunksjon, og ligger mellom de
diegetiske lydene og de ikke diegetiske lydene som bakgrunnsmusikk og systemlyder, og det
det er uvisst om karakterene i spillverdenen herer de. Disse lydene heorer som oftest hjemme
tematisk i omradene som en beveger seg i, men spiller kontinuerlig og har ingen synlig
lydkilde i spillverdenen, og handler i stor grad om a trigge spillerens folelser. Men de kan
ogsé hjelpe pa den narrative forstaelsen i at de er tematisk tilpasset omradet en beveger seg i,
og vaere mal orientert i at de forteller spilleren nér det kommer intense kampsituasjoner, og
nar en kan roe seg ned og utforske. Oppa her igjen ligger bakgrunnsmusikken som gjerne
passer tematisk med sinnsstemningen i omradene en beveger seg i, men er klart ikke en del av
diegesen i spillverdenen. Bakgrunnsmusikk er i spillene primert for & trigge folelser, men kan
ogsé som lydteppet gke den narrative forstaelsen igjennom tematikken sin. Det er dog sjeldent
bakgrunnsmusikk er mél orientert. Bdde systemlyder og bakgrunnsmusikk er noe en sjeldent
har 1 horror dataspill, det er her mye vanligere med et skummelt lydteppe og rene diegetiske

lyder fra spillverdenen og dens objekter og monstre.

Historiefortelling
Nesten alle, om ikke alle, horror fiksjonsverdener har en narrativ; de forteller en historie. A si

at spill i seg selv er narrative kan vare kontroversielt, i det at det finnes rene regelbaserte spill
uten noen fiksjonsverden eller historieelementer (Juul 2005). Men denne oppgaven lener seg
pa Salen og Zimmermann nér de skriver; «i stedet for & sperre seg om dataspill er narrative, er
det bedre a sporre seg hvordan spill er narrative» (Zalen & Zimmermann 2003:418). De laner
litteraturteoretikeren J. Hills Miller sin definisjon pa hva narrativ er for de videre diskuterer
hva narrative spill er. I folge Miller m4 en narrativ inneha en situasjon; en serie hendelser som
forandrer seg over tid, en karakter; at narrativen formidles gjennom et system av

representasjon og en form; at representasjonen er sammensatt av menstre og repetisjon. Basert
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pa denne definisjonen hevder Salen og Zimmermann at spillnarrativer kan vere innebygget
eller at de kan vare emergent, og at spillnarrativen oppstar i samhandling mellom elementer
av begge disse to (Salen & Zimmermann 2003:383, Leblanc 1999). Innebygget narrativ er
elementer som er designet inn i spillet, og som eksisterer i spillet for spilleren involverer seg.
Nar spilleren navigerer rundt i spillverdenen vil denne, og de objekter, karakterer og hendelser
i som finnes i denne, fortelle en historie. Narrativ kan ogsa oppsta emergent, utenfor hva
spilldesignerne har puttet inn i spillet. Gjennom spillerens valg i et spill kan historien bli
fortalt pa forskjellige mater, avhengig av hva spilleren velger & gjore; det vaere rekkefolgen
han/hun velger a lase oppgaver, hvilke oppgaver som blir lgst, hvordan disse blir lost,
kampstrategi o.1. Disse valgene vil kunne gi spillere unike historier for hver gjennomspilling
avhengig av hvilke valg som blir gjort. (Miller 1990:77, i Salen & Zimmermann 2003:380-
383).

Et narrativt designverktoy mange dataspill tar i bruk er mellomsekvenser. Disse er tidligere
nevnt av Juul som en méte a skape den fiktive verdenen pa. Disse kan ha mange former, fra
tekstbaserte forklaringer, til tegneserieaktige dreiebeker til sanntids 3D filmsekvenser eller
animerte filmfiler. Disse kutter inn i spillerinteraksjonen med spillet, men stotter narrativt
spill pd mange nivaer. (Salen og Zimmerman 2003:408) Basert pad Hancock skisserer Salen og
Zimmerman flere bruksomrader for mellomsekvenser: De kan gi informasjon om hva som
skal til & skje, sa spilleren kan planlegge, de kan bygge opp mot en ny situasjon, for eksempel
rett for en boss-kamp, de kan sette scenen for et spillomrdde, de kan skape stemning, de kan
vise konsekvensene av spillerens valg, de kan slakke ned eller fyre opp intensiteten i spillet,

og de kan veare belonninger eller "straff" for spilleren (Salen og Zimmerman 2003:409-412).

I sin Storytelling in Survival Horror Video Games fra 2009 ser Ewan Kirkland pa forholdet
mellom overlevelses horror dataspill og narrativer. Han lener seg pa King og Krzywinska som
forteller at det er mange paralleller mellom klassisk Hollywood narrativ og strukturelle
komponenter i overlevelses horror spill (King & Krzywinska 2006:121, vektlagt i Kirkland
2009). Disse kan inkludere konstruksjonen av avataren som en psykologisk motivert karakter,
etableringen av klare mél, mélsettinger og hindringer som mé overvinnes, en drsak og
virkning logikk hvor hvert problem eller puslespill en overvinner logisk ferer til nye

utfordringer (Kirkland 2009:65).
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Horror dataspill er nesten utelukkende spill hvor veien gjennom spillverdenen er predefinert,
og hvor spilleren i liten grad har mulighet til & pavirke rekkefolgen han eller hun gjor
oppgavene i spillet. Dette er ikke unikt for denne sjangeren, i mange andre sjangre finner en
spill som har forhdndsdefinerte veier. Derimot, hva som er unikt for horror sjangeren, er at en
stor majoritet av dataspillene her har en veldig begrenset sti en kan gé, og spilleren dermed
ikke har noen mulighet i sarlig grad for & kunne pavirke rekkefolgen pa oppgavene i spillet,
hvordan historien blir fortalt eller hvordan spillet slutter (Kirkland 2009:74). En stor del av
narrativen i denne sjangeren er da innebygget, og oppstér ikke like mye emergent som andre

spill gjerne gjor.

I horror dataspill er bygninger, omgivelser, objekter, karakterer og monstre i slike spill er i
stor grad programmert til & oppfere seg pé en spesiell mate, eller bare dukke opp pé et
spesifikt eyeblikk (Kirkland 2009:69). Disse reagerer etter spillerens bevegelser gjennom
spillrommet, og gjor ikke hva de er programmert til & gjore for spilleren har nadd et spesielt
punkt. Dette er da elementer som er innebygget i spillet. I Doom 3 for eksempel ligger det en
del kropper etter dede vitenskapsmenn rundt i korridorene, som er programmert til & vakne
opp og bli aggressive zombier som kan angripe spilleren. Ikke for spilleren kommer til et
spesifikt punkt vil disse vékne, og begynne & angripe spilleren, uavhengig av hvor lang til

spilleren har brukt pa & komme til dette omradet i rombasen.

En annen innebygget narrativ i horror spill er at bygninger og omrader forteller historier. I
omradene en besgker vil blodflekker pa veggene, og lemlestede lik fortelle historier om
forferdelige ting som har skjedd i fortiden. Men til tross for dette er disse omradene og
bygningene egentlig bare tablder en skal bevege seg igjennom; de viser ting som har skjedd 1
fortiden, men gir ikke spilleren mulighet til & involvere seg (Kirkland 2009:70-71). Spilleren
kan altsé velge a overse de delene av historien som omgivelsene forteller. Men uavhengig av
om spilleren velger & ignorere hva omgivelsene forteller, ligger omgivelsene der passivt og
legitimerer hvorfor spillkarakteren, og motstanderne, 1 det hele tatt er der. Det hadde vaert rart
om Mars basen en befinner seg pa i Doom 3 ikke s& ut som en rombase, og det hadde veert
enda rarere om ikke demoninvasjonen etterlot seg edeleggelser. Omgivelsene kan da vere

med pa 4 oke troverdigheten rundt de hendelsene som skjer.
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Avatar
I forrige avsnitt ble Kirkland gjengitt hvor han blant annet la vekt pa viktigheten av en

psykologisk motivert karakter i horror dataspill. Gjennom & kontrollere denne karakteren kan
spilleren f& innpass 1 spillverdenen, hvor det subjektive forholdet mellom spilleren og
karakteren/avataren i spillet kan ha forskjellig form. Arbeidet med avataren er serlig
interessant opp mot horror dataspill i det at dette er spillerens kanal for & interagere med
spillverdenen, og i tur spillverdenens kanal for & direkte kunne pévirke spilleren tilbake utover

det rent sanselige.

Forskning pé forholdet mellom avataren og spilleren er blant annet gjort igjennom Jonas
Linderoth sitt arbeid 1 Animated game pieces. Avatars as roles, tools and props fra 2005.
Basert pa video fra en tidligere studie han har gjort, og Salens og Zimmermann, argumenterer
han for at avataren kan ses pé fra tre perspektiv, som en rolle, et verktoy og som et rekvisitt
(Linderoth 2005). Denne treenigheten baserer han pa Salen og Zimmermann som ser pa
spillerens forhold til avataren som en “’karakter i en simulert verden, som en spiller i et spill
og som en personlighet i en starre setting” (Salen & Zimmerman 2004:454, gjengitt i
Linderoth 2005, min oversettelse). Med rolle mener han at avataren blir en fiktiv karakter som
spilleren kan late som han eller hun er. Med rekvisitt mener han avataren blir en form for
representasjon for spilleren; avataren blir en méite for spilleren a presentere seg selv for andre
spillere i spillverdenen. Men mest relevant i min undersekelse er avataren som verktey, hvor
avataren er en mate for spilleren & entre spillverdenen. Avataren blir et verktey for spilleren &
utfore sin vilje i spillverdenen. Det er denne méten & se pa en avatar som ligger til grunn nér

vi na skal se pa Jorgensen og Klevjer sitt arbeid med avataren.

I sin doktoravhandling fra What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based
Singleplayer Computer Games, snakker han om det fysiske forholdet mellom spiller og
avatar. Ved a bygge videre pé begrepet okologi fra James J. Gibson (Gibson 1986[1979]:140 i
Klevjer 2008:4) mener Klevjer at spillverdenen er et sted hvor spilleren kan entre gjennom en
avatar; gjennom avatarens omgang med spillverdenen vil den oppleves som et beboelig sted,
... som en gkologi som vi kan passe inn og here hjemme i gjennom avataren ...” (Klevjer
2008:4, min oversettelse). Han tar dette med seg videre i sitt kapittel Dataspillanalyse: reisen
og kartet 1 Peter Larsen og Liv Hauskens Medievitenskap bind 2 fra 2008, hvor han gjennom
begrepet simulert kroppslighet snakker han om avatarens rolle, eller mangelen pa en avatar, i

spillet (Klevjer 2008). I for eksempel Super Mario Bros er Mario en inkarnasjon av spilleren i
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spillet, en slags protese som lar han eller hun mangvrere spillverdenen. Igjennom Mario kan
da spilleren tre inn i en verden han eller hun aldri ville hatt tilgang til ellers. I andre spill som
Sim City har en ikke en slik avatar tilstede; her har en bare et dynamisk kart & forholde seg til
pa samme méte som brukeren forholder seg til brukergrensesnittet i et hvilket som helst annet
dataprogram. Klevjer poengterer ogsd at i et 3D spill vil det virtuelle kameraet fungere som en

sanseprotese for avatarens gyne; spilleren og avataren deler synsfelt.

I sin I'm overburdened fra 2009 undersegker Kristine Jorgensen forholdet mellom spilleren,
avataren og spillverdenen i spillene Crysis, Diablo 2, The Sims 2 og Command and Conquer
3: Tiberium Wars. Hun bruker Klevjers definisjon av avataren. Ikke overaskende finner hun at
disse spillene gir spilleren et forskjellig forhold til avataren og spillverdenen. I Sims 2 og
Command and Conquer 3: Tiperium Wars er for eksempel avataren fravaerende, mye likt
Klevjers tidligere nevnte poeng om Sim City, hvor spilleren ikke har noen fysisk skikkelse i
spillverdenen annet enn musepekeren som styrer hendelser utenifra. I Diablo 2 og Crysis
derimot har spilleren en fysisk kropp inne i spillverdenen, men disse styres forskjellig; Crysis
er 1 forsteperson og kamera blir da en protese for avatarens gyne, imens i Diablo er en i
tredjeperson og avataren styres ved at spilleren klikker pa forskjellige steder i kartet. Hun
finner blant annet ut i studiene sine at det i1 forstepersons skytespillet Crysis hevder noen av
spillerne at de har en folelse av & vare avataren, en folelse som ikke finnes i

tredjepersonsspillet Diablo 2.

Dette ligger tett opp mot Bernard Perrons syn pé overlevelses horror dataspill i hans essay
The Sorvival Horror: The Extended Body Genre 1 Horror Video Games: Essays on Fusion
and Play fra 2009. Han mener at i tredjepersons perspektiv vil spilleren ha en sterkere
skrekkfolelse 1 det at han eller hun ser sin avatar bli angrepet pa skjermen. Han
eksemplifiserer dette med en hendelse i Resident Evil 4 hvor en ond karakter kalt Chain Saw
Maniac sager av hodet til spillkarakteren om spilleren ikke far has pd ham i tide. Det & faktisk
se spillkarakteren gjennomga en slik fzl handling skal felelsen speiles over pa spilleren. Dette
knytter han blant annet opp mot filmforskeren Linda Williams som grupperer horror genren
sammen med porno og melodramaet i en kategori hun kaller kroppslige genrer (Williams
2003, gjengitt i Cherry 2009:46-47 og Picard 2009:124-125). Disse kroppslige genrene er
ment & pavirke publikum direkte ved & avbilde karakterer pd skjermen som gjennomgér
hendelser som er relatert til folelsen filmen prover a projisere over pa dem. Som nevnt

innledningsvis i oppgaven vil dette i melodramaet eller pornoen vare relatert til tristhet eller
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lyst, men i horror genren er dette relatert til skrekk og kroppslig mishandling. Overfort til
Picard sitt eksempel i resident Evil 4, og Chain Saw Maniac, skal spilleren pa en mate fole

ubehaget til spillkarakteren nar hodet sages av.

Det vil ogsa vare nyttig 4 ha et verktoy for & kategorisere forskjellige typer avatarer i relasjon
til spilleren. I sitt essay, Avatar Categorization fra 2007, forseker Daniel Kromand &
kategorisere forskjellige former for forhold en spiller kan ha med karakteren i spillet. Han
snakker om avatar, men kunne like gjerne kalt det spillkarakter; det er det subjektive forholdet
mellom spilleren og spillkarakteren han kategoriserer. Den forste kategoriseringen Kromand
nevner er apne og lukkede avatarer. Disse to representerer to motpoler, hvor en &pen avatar i
praksis er et blankt ark uten egen personlighet som da er ment & bli fylt av spillerens
personlighet, og en lukket avatar har sin egen personlighet hvor det ikke er plass til at
spilleren supplerer med sin egen personlighet (Kromand 2007:400-401). Det finnes mange
eksempler pa spill med veldig apne avatarer, og her er gierne MMORPG genren med for
eksempel World of Warcraft et godt eksempel. Her styrer spilleren ofte alt fra hvordan
karakteren skal se ut, hva den skal hete, kjonn og rase, hjemby i spillverdenen, til hvilke
veivalg og hvilke historier karakteren skal gjennomfere helt &pent for at spilleren selv kan
velge. Her har ogsa spilleren full kontroll over hva karakteren sier, sé spilleren kan da i
praksis fore samtaler med andre karakterer i spillverdenen. I en slik setting er avataren i
praksis bare et apent skall, hvor spilleren star fritt til & fylle inn fra sin egen personlighet og
sin egen fantasi, for & skape den karakteren han eller hun vil. I motsatt ende har en lukkede

avatarer

En annen maéte 4 kategorisere avatarer pd i folge Kromand er sentrale og asentrale avatarer.
Her er det mer snakk om hvilket perspektiv spilleren der karakteren gjennom. En asentral
avatar kan en se pa skjermen i tredjepersons perspektiv. Eksempler her er Mario i Super Mari
Bros serien hvor en ser Mario fra siden nar han lgper gjennom forskjellige nivaer, og nyere
spill i Zelda serien hvor kamera folger hovedkarakteren Link like bak ryggen. I begge tilfeller
er karakterene i skjermbildet. En sentral avatar blir sett gjennom forstepersonsperspektiv; en
ser igjennom “gynene” pad karakteren og fir dermed et annet folelsesmessig forhold til
karakteren (Kromand 2007:401). Dette er veldig vanlig i moderne action FPS spill som
Battlezone eller Call of Duty.
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Nér Kromand kombinerer sine dpne/lukkede avatar kategorier med sentral/asentral

kategoriene skaper han dette diagrammet:

Central

Central-open Central-closed

Open Closed

Acentral-open Acentral-closed

Acentral

Fig 4: De to aksene dpen/lukket og sentral/asentral kombinert (Kromand 2007:402)

Som en kan se fra diagrammet star han da igjen med fire kategorier; sentral-apen, sentral-
lukket, asentral-&pen og asentral-lukket. Hver av disse kategoriene representerer et forskjellig
subjektivt forhold mellom spilleren og karakteren i spillet, noe som vil vare nyttig & se péa

senere i analysen av spillene i denne undersekelsen.

I denne konteksten er avataren veldig interessant fordi om det virkelig er slik at spilleren foler
avataren som en forlengelse av seg selv inn i spillverdenen, og faktisk foler seg tilstede i de
skrekkelige omgivelsene i horror dataspillene, vil dette gjerne vare en nekkel til & forsta mye
av skrekkopplevelsen ved disse spillene. Her vil bade Klevjers syn pa avataren som protese i
spillverdenen, og Kromand sine kategoriseringer av det subjektive forholdet mellom spiller og
spillkarakter vaere interessante. Jorgensen sine funn hvor spilleren i forstepersons spill far en
folelse av & vaere spilleren er ogsa sarlig interessant opp mot forholdet mellom forstepersons
og tredjepersons horror dataspill. N4 styres ikke avataren i Diablo 2 like intuitivt som avataren

1 Silent Hill: Homecoming gjer; i Diablo 2 styres avataren indirekte ved a klikke pa musen pé
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forskjellige plasser i kartet, imens avataren i Silent Hill: Homecoming svarer direkte til
spillerens bevegelser med musen og tastaturet. Det vil da vere interessant & se om den samme
forskjellen mellom & vere og & ikke vare avataren som Jorgensen finner mellom sine spill
ogsa vil gjelde for forstepersonsspillene i denne undersekelsen og tredjepersonsspillet Silent
Hill: Homecoming. Ogsé forholdet mellom & vare spillkarakteren i forstepersonsspill og & se
sin spiller bli angrepet i tredjepersonsspill vil vaere interessant i et forsek pa & finne hva som
skremmer spilleren, serlig opp mot Picard sin pastand om tredjepersons perspektivets evne til
a speile spillkarakterens folelser over pé spilleren ved at spilleren observerer dem pé

skjermen.

Horror som Genre
Begrepet genre (i dagligspraket kalt sjanger) er originalt et fransk ord som betyr "type”, og er

relatert til det biologiske begrepet kalt genus som brukes for & klassifisere og kategorisere
planter og dyr (Bordwell & Thompson :319). Overfort til medietekster har en da altsd med &
gjore en metode for & klassifisere og kategorisere forskjellige typer av medietekster. En kan
dele tegneserier, beker, filmer, dataspill, taler, tv-serier, sanger, melodier og bort imot alle
typer medietekster inn i genrer, men det er vanlig at hver medieteksttype har egne
genrekategorier og metoder for 4 inndele genrer. At genrer slekter pa hverandre pé tvers av
medier er derimot vanlig, og nye medier pleier & adaptere genrer fra eldre. I sitt kapittel om
gotiske rotter 1 overlevelses horror dataspill problematiserer Taylor dataspillgenrer.
«Genredefinisjonene i dataspill er mer problematisk enn de allerede flytende
genredefinisjonene en finner i de fleste andre media formene fordi dataspillgenrer ma stotte
seg pé eksisterende genrer — fra kunst og litteratur — og s legge til genrekonvensjoner relatert
til spill» (Taylor 2009:48, min oversettelse). Da er det det primert pa representasjonsaspektet
av et spill, altsa det estetiske og historiemessige som bygger opp spillverdenen, at
dataspillgenrer l4ner direkte fra andre medier. Andre aspekter av dataspillene har dannet egne

kategoriseringer som distingverer mellom forskjellige typer spill.

Men for vi gar inn pé spillenes egne kategoriseringer kan vi se pa de sidene ved horror
dataspillgenren som faktisk er lant fra andre medier. Som sett i innledningen s har horror
genren rotter som strekker seg langt tilbake; skumle historier og myter har eksistert nesten
like lenge som det har eksistert mennesker (Cherry 2009:2). Her levde genren i de fleste

kulturer igjennom folkeeventyr, og mange av de typene monstre en finner i dagens horror
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dataspill er direkte inspirert av disse. I Norge hadde vi nisser, Huldra og troll, men de
folkeeventyrene som i sterst grad har pavirket horror genren finner man innen orientalsk
kultur, og da sarlig de japanske folkefortellingene. Her finner man monstre, drager og
spokelser (Picard 2009) og mange historier om hvordan udede og monstre hevner seg pa eller
straffer mennesker. Det skumleste vesenet i japanske folkeeventyr var Yirei, et serlig
ondsinnet speokelse som var gjenlevningen av en forsmadd kvinne som ville hevne seg pé de
som hadde gjort henne urett, en skikkelse som i senere tid har blitt foreviget i filmene The
Ring (2002), og The Grudge (2004), og horror dataspill som Fear serien. Serlig dagens

japanske horror spill har latt ser inspirere mye av de japanske folkefortellingene.

Disse folkeeventyrene ble pd 1800tallet sementert i litteraturen i den litteraere perioden kalt
gotikken (Niedenthal 2009). Gotiske noveller var gjerne kjennetegnet med ... dystre slott
meblert med fangehull, underjordiske passasjer og flyttbare paneler ... og brukte en overflod
av spekelser, mystiske forsvinninger, og andre sensasjonelle overnaturlige hendelser. ...
Hovedfokuset til slike noveller var & fremkalle terrorfolelse ved a utnytte mystikk og skrekk.”
(Abrahams 1999:111, gjengitt i Niedenthal 2009; min oversettelse). Baide mystikk og skrekk
er sentralt 1 horror dataspill, men ogsa de gotiske omgivelsene er relevant for mange horror
dataspill. Det er ikke uvanlig at spilleren befinner seg i trange ganger eller morke fangehull,

eller at en vegg plutselig dpner seg hvor monstre spretter ut fra hemmelige passasjer.

Da filmmediet dukket opp var gotiske skrekkhistorier en av de litterere genrene som lettest
lot seg feste til film. Her ble mange gotiske noveller filmatisert, gjerne flere ganger, blant
annet som en ser i eksempelet i innledningen hvor en rotasjon av Dracula (1931),
Frankenstein (1931) og Mumien (1932) sementerte Universal som et av de store
filmskaperfirmaene i Hollywood. Filmmediet har da som audiovisuelt medium mye av @ren
for det visuelle uttrykket en finner i dagens horror dataspill, hvor alt fra hvordan monstre og
spokelser til omgivelser skal se ut. Men ogsd timingen for nar monstre dukker opp pé
skjermen, eller en skummel hendelse som et plutselig fall eller lignende skjer, for & skape en
kveppeeffekt hos spilleren. Lyden i dagens horror dataspill har ogsd blitt pavirket i stor grad
av filmen, bade i hvordan vi mener monstre og andre skumle skikkelser skal heres ut, og
hvilken bakgrunnsmusikk publikum har vendt seg til som skummel. Publikum har rett og slett

blitt opplert av filmmediet om hvordan en horror historie skal se og heres ut.
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For a fa innblikk i de tidligere nevnte andre kategoriseringene et dataspill gjerne er inndelt 1
kan vi se pa Andrew Burd og Diane Carr sitt kapittel kalt Defining Game Genres 1 boken
Computer Games - Text, Narrative and Play som de publiserte sammen med David
Buckingham og Gareth Schott i 2006. Boken gir en bred og grundig inngang i studiene av
dataspill, og spesielt kapittelet om dataspill genrer er relevant i denne konteksten. I boken blir
ogsa dataspill statuert primaert som regelstyrte systemer basert pa Salen og Zimmerman, noe
som ogsa kan gjere dem relevant opp mot Juul sitt regler/fiksjon syn pa dataspill, i det at han
mener at dataspill primart er en regelstyrt aktivitet (Salen & Zimmerman 2003, Juul 2005,
Burn & Carr 2006:17).

Burn og Carr skisserer opp fem forskjellige nivder en kan klassifisere et dataspills genre utfra;
hvilken plattform det er laget til, spillestilen, perspektivet spilleren blir plassert i, spillets
regler og mdl som utgjer spillet og spillets representasjonsaspekter (Burn & Carr 2006:16).
Plattformen til et spill kan for eksempel vare alt fra PC, spillkonsoller (XBOX, Playstation,
Nintendo osv.), mobile spillemaskiner (Nintendo DS, Playstation Vita osv.), arkademaskiner,
smarttelefoner (Apple Iphone, HTC osv.). Spillestilen omhandler i denne konteksten om
spillet er enspiller, flerspiller pA samme maskin eller flerspiller over et nettverk eller internett.
Perspektivet er hvordan spilleren ser og samhandler spillverdenen, og kan vare forsteperson,
tredjeperson, ovenfra og ned og lignende. Spillets regler og mal som utgjer spillhandlingen ,
og kan vere action, bilspill, simulasjonsspill, plattformspill osv. Til slutt er
representasjonsaspektet ved et spill de estetiske og historiemessige elementene i spillet som
representerer den fiktive verdenen spillet bestar av, og kan vare science fiction, fantasy,

horror, krigsspill osv.

Horror genren i dataspill er i all hovedsak definert utfra spillestilen, representasjonsaspektene
ved spillene og de regler og méal som utgjoer spillhandlingen, men har ogsé normer forbundet
til plattform og perspektiv. Med spillestilen menes det at horror dataspill veldig sjeldent har
flerspillermuligheter, og de som har flerspillermuligheter ikke fokuserer pd horror opplevelsen
i flerspillerdelen av spillet. Representasjonsaspektene ser en gjennom den fiktive verdenen
spilleren mangvrerer i og historien i spillet. Disse er ofte tilpasset horror genren slik vi
kjenner den fra film og litteratur, med dystre, morke og gotiske omgivelser, og en historie om
overnaturlige skumle hendelser. De regler og mal som er unike i forhold til horror genren er

da primeert at en har en spillkarakter som er svak og sarbar i forhold til spillets oppgaver og
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monstre, en har mindre av ammunisjon og helse, og det er mindre plass til a spille pé sa det
blir vanskeligere a holde monstrene pa avstand. Horror genren finnes pad mange plattformer,
men lages primeert til de plattformene som gir mulighet for & gi en god grafisk gjengivelse av
spillet, og gis sjeldent, om ikke aldri, ut pd hdndholdte plattformer. Perspektivet pa horror
dataspill er i all hovedsak forste eller tredjepersons perseptiv, og spill som har horror
elementer i1 seg men sees ovenfra og ned har heller fokus pa andre deler av spillbarheten enn

det skumle (for eksempel Diablo serien).
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Metode

Etter 4 ha etablert de teoretiske perspektivene som er relevant for denne undersekelsen vil jeg
nd gd igjennom det metodiske opplegget for & finne dataen som ligger til grunn for analysen. I
denne undersekelsen har det blitt brukt kvalitative intervjuer med spillerne kombinert med
observasjoner av dem nér de spiller. Kvalitativ metode er valgt for 8 komme narmere innpa
de enkelte spillerne og deres opplevelse av spillene. Undersekelsen har foregétt i to faser, en
spill fase og en intervjufase. Intervjuene har foregatt i ca. 2-3 timer, hvor spill fasen har vart i
ca. en time, og intervjufasen i alt mellom 45 minutter og 1 time og 40 minutter avhengig av
hvor utfyllende svarene til spillerne har vaert. Metodisk ligger dette da tett opp mot metoden
Kristine Jorgensen blant annet bruker i sin "What are these Grunts and Growls over there?"
Computer Game Audio and Player Action fra 2007 og I'm overburdened fra 2009, en metode
hun 1 2011 utreder videre i en artikkel kalt Player as Coresearchers: Expert Player
Perspective. Sentralt 1 Jorgensen sin metode er at spillerne blir som ekspertkommentatorer pa
spillet de nettopp har spilt, og slik sett bidrar de som medforfattere gjennom svarene sine

(Jorgensen 2011).

Gruppen av spillere er sammensatt av 6 gutter og 1 jente som er mellom 20 og 30 &r gammel,
som alle har eller har hatt en moderat til stor omgang med dataspill, og en kan slik anta at de
har en del kunnskaper om feltet. Det er vanskelig & si noe om dette er en ideell
alderssammensetning av respondenter siden det ikke finnes noen statistikk over hvem horror
dataspillenes publikum egentlig er, men teori fra horror film sier at publikum der er
hovedsakelig yngre gutter som gjerne er ned i tenarene (Cherry 20009). Det at spillerne ikke
bare skal observeres, men ogsa skal veere med bidra pa fortolkningen av sine egne
opplevelser, og betenkelighetene ved & la tenaringer spille spill med 18ars aldersgrense,
gjorde at jeg valgte spillere som var i tyvearene. Kjonnsfordelingen er ideell i forhold til
horror filmens publikum som er primart gutter, men jeg onsket likevel & ha med en jente i

tilfelle det dukket opp noe interessante forskjeller a ga videre med derifra.

I spill fasen har spillerne fétt spille et forvalgt horror dataspill som har blitt tatt opp pa film
ved hjelp av et video capture dataprogram (Fraps). Spillene som har blitt brukt er DOOM 3,
Amnesia: The Dark Descent og Silent Hill: Homecoming. Underveis i spillingen har jeg tatt

notater og observert omrader i spillet hvor spilleren har gjort interessante valg, eller har hatt
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reaksjoner pa hendelser i spillet. For intervjuene merket jeg meg noen spesifikke punkter i
spillet som avslutningspunkt, og lot spillerne spille fram til dette. I noen tilfeller hvor spillerne
har hatt sapass sterke fryktreaksjoner pa spillet, eller har brukt uforholdsmessig lang tid pa a
komme seg til punktet, har jeg avsluttet spill fasen tidligere. Det har tatt spillerne normalt en
time & komme til dette punktet. | DOOM 3 har dette punktet veert litt etter forste mote med
Imp monstrene, i Amnesia: The Dark Descent har dette punktet vert like etter spilleren har
kommet ned i kjelleren pa slottet til et rom med svare vintenner og et monster som spilleren
mé gjemme seg for, og i Silent Hill: Homecoming har dette punktet vert etter spilleren har
gjort seg ferdig med sykehusomradet og forlater dette. Disse punktene har blitt valgt fordi
spilleren fra spillets begynnelse og fram hit opplever eksempler pé alle de temaene jeg for

intervjuet hadde listet opp som ankerpunkter i intervjufasen.

Etter de har spilt i ca. en time har vi avsluttet spill fasen, og startet intervjufasen av
undersegkelsen. Her har jeg vist spillerne video av spesifikke hendelser fra deres egen spilling,
og spurt dem spersmal basert pd 11 forskjellige temaer. Ideelt sett skulle det veert faerre
temaer, men som diskutert innledningsvis er teorien sprikende pa hva som faktisk skremmer
spillerne, og jeg har dermed blitt tvunget til & underseke vidt for & fa svar pd hvilke omrader
som er relevante. Intervjuene har vaert semistrukturerte, som i dette konteksten betyr at
spillerne har fatt snakke relativt fritt innenfor de temarammene jeg har satt. Graden av struktur
har dermed blitt bestemt av hvor informative svar spillerne har gitt, hvor oppfelgingsspersmal
1 stor grad har blitt stilt for & holde 1 gang dialogen eller for & g& dypere inn pé utsagn som
virker serlig interessante. Noen spillere har snakket mye, og intervjuet har da blitt lesere 1
strukturen, og noen spillere har snakket lite, som har betydd at jeg har matte ha en strengere
struktur pa intervjuet for & 4 fram svar pa de spersmalene jeg har stilt. De 11 temaene har
veert spillmekanikker, estetikk, lys, lyd, historie/narrativitet, innlevelse, troverdighet, avatar,
ressurshandtering, horror genren generelt og horror genrens appell. I ettertid har intervjuene

blitt transkribert, og blitt brukt som basis for analysen i denne undersgkelsen.

Spillene
Spillene som har blitt valgt til undersegkelsen er DOOM 3, Silent Hill: Homecoming og

Amnesia: The Dark Descent. Jeg vil na fortelle om spillene og vise til de mest relevante

elementene ved dem i forhold til analysen i denne undersekelsen.
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DOOM 3

Bilde fra DOOM 3. Lommelykten gir lite lys i ellers meorke omgivelser. Bildet er hentet fra mobygames.com.

DOOM 3 er i et klassisk action ferstepersons skytespill (FPS) fra 2004 som er laget av den
amerikanske spillutvikleren ID Software og utgitt av Activision. Spillet handler om en soldat
som blir sendt til en forskningsstasjon pd Mars, hvor noen hendelser plasserer ham midt i en
demoninvasjon fra helvete. Hovedmaélet i spillet er & overvinne forskjellige monstre med
vapen en plukker opp underveis, for sa & bevege seg videre til neste omrade hvor det finnes
nye monstre. Veien leder mot en siste hovedfiende, og spillet slutter nér spilleren har
overvunnet denne. Det som gjor spillet til et horror spill er i all hovedsak monstrenes utseende
(zombier og demoner), lyden i spillet, og at det er en omfattende bruk av merke. Doom 3 er
da valgt som representant for den mer action orienterte delen av horror dataspill sjangeren.
Dette spillet har en dpen/sentral avatar. Spillerens avatar har her en overmenneskelig
bevegelighet, og ikke ulikt hva en har i andre action FPS-er kan han da gé, lepe, hoppe og
skyte kjappere og mer presist enn noe menneske kunne fatt til. Dette gjor at spillet kan
plasseres sammen med andre action FPS spill som Halo Unreal og Quake, men til forskjell fra
disse er DOOM 3 sine omgivelser mye mer gotiske inspirert med trange merke korridorer og
overnaturlige hendelser. En mekanikk som gjer opplevelsen av spillet mer intensiv er at
spilleren er avhengig av en lommelykt for & se omgivelsene, men denne kan man ikke ha oppe

samtidig som man har oppe et vapen. Dette gjor kampsituasjonene mer komplisert.
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Ammnesia: The Dark Descent

Bilde fra Amnesia: The Dark Descent. Vapenet en har i andre FPS spill er byttet ut med en oljelampe, og sikte-

krysset et byttet ut med en hand som kan manipulere objekter i spillet. Bildet er hentet fra mobygames.com.

Amnesia: The Dark Descent er et forstepersons horror dataspill fra 2010 som er utgitt og
distribuert av den svenske spillutvikleren Fractional Games. Spillet handler om protagonisten
Daniel som har drukket en eliksir som sletter hukommelsen hans, og som befinner seg pa et
gammelt slott. Hovedmaélet er da & mangvrere dypt inn i slottet for & forstd hendelsene som
ledet opp til at han drakk eliksiren, og samtidig na antihelten Alexander og drepe ham for
hans diabolske planer tar form. Spillerens avatar er en lukket/sentral avatar. Spillet er et
klassisk FPS, men med en mer klumsete bevegelse enn en finner i action FPS; spillerens
avatar beveger seg i stor grad like sakte og med de samme fysiske begrensningene som et
normalt menneske har. En har heller ikke noen form for vipen i spillet. Det er ogsa en
omfattende bruk av merke omgivelser, og avataren har blir merkbart redd nér det er morkt
eller nér det skjer unaturlige ting, noe som gjor at sinnstilstanden hans synker. Nar

sinnstilstanden er lav blir det lettere for monstrene a finne spilleren.
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Silent Hill: Homecoming

Bilde av Silent Hill: Homecoming. Dette spillet ses i tredjepersons perspektiv. Bilde hentet fra mobygames.com.

Silent Hill: Homecoming er et tredjepersons horror dataspill fra 2008 som er utgitt av den
japanske spillutvikleren Konami og utviklet av Konami og den amerikanske utvikleren
Double Helix. Spillet handler om protagonisten Alex Shepherd som returnerer til hjembyen
sin for & undersgke hendelsene rundt sin brors ded. Spillet er mye mer historiedrevet enn de to
andre spillene, og det viser seg etter hvert at Ales Shepert har en rik bakgrunnshistorie.
Hovedmadlet i spillet er & manevrere seg igjennom forskjellige omréder i spillet og samtidig
nedkjempe forskjellige monstre og zombier med vépen som en finner underveis, og til slutt
ende opp 1 kjelleren til en kirke i Silent Hill hvor en ma nedkjempe en siste hovedfiende.
Spillerens avatar er en lukket/asentral avatar. Spillet er primaert i tredjepersons perspektiv, og
skifter mellom sekvenser hvor kameraet folger spilleren tett i ryggen og omrader hvor
kameraet har en fast passering i et rom og da spillkarakteren kan bevege seg fritt rundt 1
omrddet her. Spillerens avtar beveger seg hovedsakelig med de begrensninger et normalt
menneske ville ha. I Silent Hill: Homecoming har man en lommelykt, som i DOOM 3, men
denne kan vare péslatt selv i kampsituasjoner. Avataren er derimot mye svakere i dette spillet
og en er avhengig av & hoppe unna angrep, og en har mye svakere vdpen enn i DOOM 3, sa

kampsituasjonene kan bli like kompliserte til tross for lommelykten.
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Tidligere lignende studier
For a vise til tidligere kvalitative studier vil jeg her vise til undersekelser fra Skandinavia, da

mer spesifikt Kristine Jorgensen fra Norge, Frans Mdyra og Laura Emri fra Finland og Jonas
Linderoth fra Sverige. I studiene deres har Jorgensen undersekt voksne ekspertspillere, imens
Maiyra og Emri og Linderoth intervjuet barn (Jergensen 2007 & 2009, Méyra og Emri 2004 &
Linderoth 2005). Disse underseokelsene er valgt fordi de teoretisk er relevant i forhold til min
undersokelse. Alle tre har undersokt forholdet mellom avatar og innlevelse i spillverdenen,
noe en kan anta at er sentralt i spillerens opplevelse av horror dataspill. Men ogsa fordi de
metodisk viser noe av det arbeidet som har blitt gjort ved hjelp av kvalitative intervjuer med

spillerne.

De mest relevante studiene for denne undersegkelsen er Kristine Jorgensen sine studier What
are these Grunts and Growls over there?" Computer Game Audio and Player Action fra 2007
og "I'm overburdened!" An Empirical Study of the Player, the Avatar, and the Gameworld"
fra 2009. Det metodiske i disse studiene er grundig gjennomgatt i Researching Players to
Understand the Game fra 2008 og Players as co-researchers: Understanding games through
player interpretations fra 2011. Det grunnleggende metodisk her er at hun lar spillerne spille
et spill imens hun tar spillsesjonen opp pa video. Etterpd intervjuer hun spillerne ved hjelp av
disse videofilene og notater hun har tatt underveis i spillingen. Kristine Jorgensen ogsa
triangulerer metoden ved & inkludere gruppeintervjuer, egen innsikt i spillene og & intervjue
relevante designere (Jorgensen 2011). Disse studiene er i denne konteksten veldig relevant
fordi de er store motivatorer til min egen metodiske tiln@rming; mine intervjuer er direkte
adaptert fra hennes opplegg. Men ogsa fordi funnene fra disse studiene har vart grunnlag for

teoretiske tilneerminger jeg ligger til grunn for deler av analysen.

I arbeidet sitt med sin SCI modell, som ogsé er en sentral del i denne oppgavens teori rundt
innlevelse, brukte ogsé Frans Méyra og Laura Emri kvalitative intervju med spillere; mer
spesifikt intervjuet de 1 2003 finske barn som satt sammen med foreldrene sine og spilte
(Méyra & Emri 2004, gjengitt i Mdyra & Emri 2005). Denne studien ble gjort pa finsk, sd min
innsikt i den stammer primaert fra deres artikkel om funnene; Fundamental Components of the
Gameplay Experience: Analysing Immersion fra 2005. I denne artikkelen bruker de SCI
modellen som grunnlag for et kvantitativt opplegg hvor de sendte ut sperreskjemaer til 193

spillere og bad de rangere forskjellige spill 1 forhold til de forskjellige formene for innlevelse.
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Jonas Linderoth filmet i 2004 24 spillsesjoner hvor totalt 36 barn mellom 6 og 11 ar spilte
dataspill, noe som resulterte i 23,5 timer med videointervjuer med ban som spiller dataspill
(Linderoth 2004 gjengitt i Linderoth 2005). Dataen som blir innsamlet bruker han og andre 1
flere studier, blant annet for & se pa forholdet mellom spiller og avatar i hans Animated game
pieces - Avatars as roles, tools and props fra 2005. Metodisk er selve datainnsamlingen delvis
relevant for min studie, jeg tar jo opp selve det som skjer pa skjermen i spillsesjonen pé film
og bruker den som basis for intervjuene. I intervjuet og den fortolkningen som foregér der av
spillerne er det visse likheter. Derimot er mine filmfiler fra intervjuene blitt slettet fortlopende
i ettertid av hensyn til personvern, men ogsa fordi disse ikke har vert ansett som relevant
utover selv intervjuet. Utover kanskje forskjeller i spillestil har ikke filmfilene i min
undersokelse hatt noe sarlig informasjon av verdi; spillene har vert linjere og satt spillerne
inn 1 stort sett de samme situasjonene og krevd de samme formene for oppgavelgsning i alle
gjennomspillingene. Mine filmfiler er derfor bare indirekte relevant for min analyse igjennom

spillernes fortolkninger av hva de har sett nar de svarer pa spersmélene mine.

Relabilitet, Validitet, Generaliserbarhet og Triangulering
Relabilitet innebarer for meg 1 denne konteksten at jeg dokumenterer datamaterialet og

analysen pa best mulig mate (Gentikow 2005:57-59). Kvalitativ forskning har blitt kritisert
for at andre ikke kan etterprove resultatene, dette fordi at to kvalitative intervju vanskelig kan
bli helt make, selv med samme forsker og intervjuobjekt involvert. Dette er fordi
undersokelser som denne ... handler om sosial praksis som er betinget av kontekst og bare
kan forstés i kontekst” (Gentikow 2005:58). Derimot kan jeg styrke oppgavens relabilitet ved
a gjore prosessen sa gjennomsiktig som mulig. Alt analysematerialet mitt er fritt tilgjengelig;
alle intervjuene er transkribert og gjort tilgjengelig som vedlegg, og alle spillene er
tilgjengelig for andre & spille igjennom. De spesifikke spillsesjonene er ikke tilgjengelig da
disse har blitt makulert i anonymiseringsprosessen. Men spillene er linjere, og en kan anta at
to gjennomspillinger av to forskjellige spillere vil vaere mye likt i disse tre spillene, med
unntak av brukt tid og valg av lesning pa enkelte oppgaver. Derimot er det seregent for
kvalitative studier at maleinstrumentet er forskeren selv (Gentikow 2005:58). I dette tilfellet
vil dette maleinstrumentet veere meg, men ogsé spillerne i det at de i denne spesifikke
undersekelsen har blitt gjort til medforskere. Ved at de er ekspertkommentatorer pd sin egen

opplevelse stir ogsé de for mye av fortolkningen av hva de opplever, og er dermed ogsa som
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maleinstrumenter 4 regne. Jeg har kunnet vurdere meg selv og mine fortolkninger fortlopende,
men det har ikke spillerne kunnet gjore utover muligheten til 4 kunne rette pa utsagn eller

sensurere deler av sitt eget intervju i ettertid om de ensket det. Dette er en mulighet ingen av
de har brukt.

Validitet kan oversettes som ... bekreftbarhet, gyldighet, riktighet eller sannhet”
(Gentokow:59), og handler om at forskeren utferer en kvalitetskontroll av alle stadier av
kunnskapsproduksjonen (Kvale 2000:168, gjengitt i Gentikow2005:59). Validitet hevder
Gentikow at ofte kan henge sammen med relabilitet i kvalitative studier. I andre metodiske
tradisjoner vil en gjerne bekrefte undersgkelsens gyldighet ved & gjore undersgkelsen flere
ganger for 4 sjekke om utkommet er stabilt, sakalt stability of observation. Dette er som sett
over om etterprovbarhet umulig i denne konteksten. Men Barbara Gentikow kommer med
forslag til hvordan en kan underseke validiteten ogsa til en kvalitativ studie. Hun ber
forskeren sporre seg selv om spersmélene er operasjonalisert slik at en sper om det en virkelig
er ute etter i forhold til teorien. Her kommer denne undersekelsen litt til kort. I undersegkelsen
startet jeg et onske om & underseke hva som skremmer spillerne av horror dataspill, uten at
jeg har visst spesifikt hvor i spillsystemet jeg skulle leite. Teorien, og da spesifikt Bernard
Perron sin bok Horror Video Games - Essays on the Fusion of Fear and Play kom med
mange forslag og pastander om hva som gjorde slike spill skumle, uten at disse var fundert pa
empiriske data. Derfor har spillsystemet og genren blitt brutt opp i mindre elementer, 11 i
tallet, hvor spillerne kunne fortelle fritt om hver enkelt av dem. Hadde jeg pé forhand visst
hvilke omrader som var mest fruktbare ville jeg operasjonalisert spersmélene for & gd
spesifikt inn pd disse elementene, men i stedet har jeg vert tvunget til & se pa alt som kunne
tenkes 4 vaere relevant med spillene og genren. Spillsesjonen har ogsa lidd litt av dette; i
stedet for & spille igjennom spesifikke hendelser i spillet har spillerne matte ga igjennom det
fra begynnelsen og ut til et punkt hvor jeg har ment at de har opplevd alle elementer av det
som kan tenkes a vere relevant. Begge disse momentene har gjort at dette har blitt en mer
overfladisk underseokelse enn enskelig, og gitt at jeg hadde hatt tid og ressurser til det hadde
en oppfelgingsundersokelse som gikk spesifikt pa de elementene som viser seg a vaere mest
relevante styrket verdien og validiteten til undersekelsen. En annen svakhet i forhold til
validiteten er utvalgets starrelse. 7 personer har blitt intervjuet, noe som har gitt rikelig med
data 4 fortolke i analysen. Derimot et utvalget pa mange mater ogsa for lite, noe en kan se i

Silent Hill: Homecoming hvor jeg for eksempel bare intervjuet en spiller, noe som kan ha
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svekket blant annet diskusjonen rundt ferstepersons og tredjepersons perspektivet. Dette veies
noe opp av at spillerne som intervjues har eller har hatt moderat til stor omgang med dataspill
pa forhdnd, og kan antas a4 ha mye kunnskaper om feltet. En av kriteriene for & for & fa vaere
med pa undersekelsen har vart at de selv har meldt at de kunne mye om dataspill og horror

genren, noe som igjen har snevret ned antallet tilgjengelige respondenter.

Generaliserbarhet omhandler hvorvidt en kan bruke dataene fra en underseokelse til 4 si noe
utover studien. Dette er derimot ikke et mél ved en kvalitativ studie som denne, og Gentikow
mener derimot at en heller burde etterstrebe en analytisk kompleksitet; at en i stedet for &
komme med entydige fasitsvar komme med konklusjoner som ... nettopp gjenspeiler
fenomeners kompleksitet og derfor heller understreke uferdigheten i analysen, fremfor &
kamuflere den” (Gentikow 2005:63). I bunn og grunn handler det for meg om at jeg ikke kan
vare skrasikker 1 mine konklusjoner, at jeg er bevisst pd at utvalget i undersekelsen ikke er
stort nok til & kunne si noe bastant om befolkningen generelt. Undersokelsen kan derfor
komme med sterke antydninger til hvordan spilleren opplever horror dataspill og hva ved
spillene som skremmer de, og kartlegger feltet for fremtidige studier hvor en med andre
metoder hvor gjerne kan trekke mer generelle konklusjoner. Men det betyr ogsé at utsagn i

oppgaven ikke kan trekkes ut og brukes for a si noe sikkert om spillere generelt.

En méte & sikre validitet 1 en kvalitativ studie er gjennom triangulering, som handler om a
forseke & fi et mest mulig korrekt bilde av den undersekte virkeligheten ved 4 ta
utgangspunkt i flere perspektiver (Gentikow 2005:157). Kristine Jorgensen legger ogsa vekt
pa triangulering som meget viktig nér hun utreder om metoden som er brukt her (Jorgensen
2011). Barbara Gentokow skiller mellom flere forskjellige typer triangulering;
datatriangulering, metodisk triangulering, forskertriangulering, teoritriangulering,
triangulering igjennom selvrefleksjon og informanttriangulering. Jeg vil nd gé igjennom disse

og reflektere over min egen undersekelse basert pa de (Gentikow 2005:158).

Datatriangulering handler om & bruke data fra forskjellige kilder i samme studie. Dette er i
gjort i denne undersokelsen, i det at det er gjort tekstanalyser av dataspillene opp mot
intervjuene, som har gitt meg data som jeg blant annet har brukt til 4 supplere analysene.
Intervjuene har ogsé blitt delt over tre forskjellige spill, og slik sett er intervjuene basert pa
forskjellig tekstlig grunnlag. Metodisk triangulering handler om & supplere med flere

forskjellige metodiske tilnerminger. Hovedsakelig er dataene hentet igjennom intervjuer med
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spillerne som har foregétt i to faser; forst hvor de spiller igjennom spillet og jeg tar notater, og
sa etterpd har jeg intervjuet spillerne med hjelp av videoeksempler fra deres egen spilling.
Som sett over er ogsé disse intervjuene supplert med egen tekstanalyse av spillene. Metodisk
hadde det ogsa vert en styrke & kvalitetssjekke intervjuene opp mot for eksempel
gruppeintervjuer. Men siden dette er en masteroppgave, med de tidsmessige og
ressursmessige rammer som folger med der, har det ikke vert rom for dette. Bare av de 7
intervjuene som er gjort sitter jeg med over hundre sider med transkribert tekst, og & legge pa
dette med et ukjent antall flere sider fra gruppeintervjuer ville ogsa gjort analysen enda mer
uoversiktlig. Det er ogsé tvilsomt at et gruppeintervju, hvor en sitter i et rom med flere andre
spillere og snakker sammen, kan gi noe tilskudd til forstdelsen av opplevelsen av et horror
dataspill. Forskertriangulering handler om & diskutere undersekelsen med andre forskere som
kan fungere som kontrollinstanser. Siden dette er en masteroppgave vil den mest sentrale
kontrollinstansen her vare veilederen for oppgaven, og mye av kvalitetssikringen har skjedd
igjennom tilbakemeldinger fra han. I tillegg til dette har jeg kvalitetssjekket oppgaven i
samtale med medstudenter pa instituttet og andre spill interesserte venner som har kommet
med verdifulle innspill. Teoritriangulering handler om at jeg tolker samme datamateriale,
men igjennom flere forskjellige teoretiske tilneerminger. N& er denne oppgaven basert pa
teoretiske tilneerminger som jeg har valgt i forhold til min bedemmelse av hvor optimal de vil
vare for & svare pa problemstillingen. Noen av elementene som undersekes som for eksempel
lydelementet ved spillene har derimot blitt sett pa fra flere teoretiske perspektiver, men det har
i forhold til oppgavelengden ikke vart rom for a ta inn mange forskjellige teoretiske
perspektiver utenom den teorien jeg ser pa som optimal i forhold til tema. Det kunne derimot
veart interessant 4 se en senere analyse av datamaterialet basert pa andre teoretiske
tilnerminger, og da gjerne fra andre fagtradisjoner som for eksempel psykologi.
Triangulering igjennom selvrefleksjon handler om at jeg hele tiden sjekker min egne
vurderinger opp mot alternative vurderinger, og prover & bekrefte eller avkrefte de. I den
ferdige oppgaven er denne selvrefleksjon tydeligst i her i metodedelen og underveis 1
analysen, men i tillegg til dette har jeg hele veien hatt en selvreflektiv tilneerming til
utvelgelsen av teorien som bare er delvis synlig i diskusjonen der. A inkludere og begrunne
all teori jeg har valgt bort i teksten ville derimot blitt alt for omfattende.
Informanttriangulering betyr i denne konteksten at jeg sender analysen til spillerne i ettertid
sa de kan kvalitetssjekke denne. De spillerne som har ensket det har fatt tilsendt

transkripsjonen av intervjuene, og da hatt muligheten til a rette pa feilaktige utsagn eller
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sensurere deler av teksten om dette har vert enskelig. Jeg har derimot vurdert at det vil vare
lite fruktbart & sende analysen til informantene s& de kunne ha rettet pa denne, fordi som
Gentikow sier koster det ... ikke bare mye tid og krefter, men kan bidra til & forringe
resultatene og garanterer ergo ikke for et mer sannferdig resultat (Gentikow 2005:158). Dette
begrunner hun med at informantene ... gjerne vil korrigere seg selv, utdype sine utsagn, fa
utsagnene til & virke mer reflekterte, luke bort selvmotsigelser eller andre underlignende

uttalelser etc.” (2005:158).

Na er oppgaven som sett over styrket gjennom triangulering pa flere plan, men som en ogsa
ser er det ogsé flere méter jeg kunne styrket oppgaven ytterligere igjennom mer triangulering
som jeg har valgt bort. Jeg mener selv at jeg har valgt det metodiske opplegget som best vil gi
meg svar pa det jeg onsker & undersgke innenfor de tidsmessige og ressursmessige rammer

jeg har hatt til rddighet i dette masterprosjektet.

Etiske overveielser
For en setter i gang med en kvalitativ undersgkelse av mennesker ber en ha gjort noen etiske

overveielser. Dette for & sikre at en folger formelle krav fra for eksempel datatilsynet (i dette
tilfellet NSD), men ogsa i forhold til at det er mennesker en studerer, og at en da ber vise
ekstra hensyn. Anonymisering vil vere viktig i en slik undersekelse. En kan havne i en
situasjon hvor en respondent gir svar som kan vere til skade for, eller flaut for, han eller hun i
ettertid. En kan ogsa anta at respondentene vil veere mer tilbakeholden i sine besvarelser om
de frykter at svarene deres kan spores tilbake til dem 1 ettertid. Dette er i trdd med NSD sine

retningslinjer, hvor en ikke skal kunne spore besvarelser tilbake til respondenten.

Alle respondentene er anonymisert, ved at de blir gitt et kallenavn som ikke kan spores fram
til personens egentlige navn. Filmfilene har blitt slettet forlepende etter intervjuene er ferdige,
og lydfiler har blitt slettet fortlopende etter intervjuene er transkribert. Lydfilene slettes fordi
en kan anta at stemmen, dialekten og ordvalgene til den enkelte kan spores tilbake til
vedkommende om bekjente horer dem. Det er sterre tvil om filmfilene kan spores tilbake til
respondentene, men disse vil bli slettet likevel, bdde av praktiske hensyn (de tar mye plass pa
harddisken), og for & vere pa den sikre siden. Transkripsjonen vil ogsa bli sprakmessig

anonymisert, hvor spesiell dialekt og slanguttrykk vil bli skrevet om til dagligtale. Ved & folge
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disse retningslinjene vil risikoen for at intervjuene skal kunne spores tilbake til respondentene

vaere minimal.

Det er ogsa noe sarbart ved 4 la seg intervjue basert pa opplevelsen av horror dataspill.
Sjangeren er, som poengtert tidligere, en kroppslig sjanger, hvor en av hovedfunksjonene til
spillet ved siden av & fortelle en historie er 4 skremme spilleren. En kan anta at denne frykten
vil vaere noe respondentene ikke vil dele med omverdenen. Det blir da desto viktigere & holde
respondentene anonyme. Et annet etisk aspekt ved undersgkelsen er at enkelte kan f4 sterke
reaksjoner av horror dataspill, som kan vare ubehagelig for vedkommende. I slike tilfeller har
jeg avsluttet spillsesjonen tidligere enn planlagt, og begynt intervjuene. Hvis situasjonen
skulle tilsi det ville jeg latt respondenter som ensket det ta en pause foran intervjuet, eller
avslutte det helt og latt respondenten gé, uten at dette skulle gitt respondenten noen som helst

konsekvens.
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Analyse

Til na har de teoretiske perspektivene som er relevant for analysen blitt utredet, og metoden
og intervjuene har blitt gjenfortalt. I denne delen av oppgaven vil jeg analysere intervjuene
opp mot de teoretiske perspektivene som er satt i denne oppgaven, og pd bakgrunn av det
trekke ut hovedfunnene fra intervjuene i denne undersekelsen, og forseke a binde disse opp
mot teorien. Som sett innledningsvis er problemstillingen delt opp i tre delhypoteser; hvorfor
spillere velger genren, hva med det estetiske og lydmessige ved spillene som skremmer, og
hvilken rolle innlevelse og avataren har i dette. Analysen er disponert slik at disse tre
hypotesene her vil bli analysert hver for seg opp mot intervjuene, de teoretiske perspektivene
undersekelsen legger seg pa og mine egen erfaringer med genren. Intervjuene blir noen steder
referert til indirekte ved at jeg gjenforteller min egen analyse av min lesning av intervjuene,

og noen steder direkte ved at jeg viser sitater fra spillerne som illustrerer spesifikke pastander.

Hvorfor velger spillere a spille horror dataspill?
Den forste hypotesen i denne undersekelsen var spersmélet om hvorfor spillere velger horror

dataspill genren. Dette er viktig & i belyst for en gar videre pd de andre hypotesene fordi det
kan si noe om motivasjonen bak det 4 utsette seg for genren. Uten noen form for motivator for
a spille horror dataspill kan en anta at det vil vere veldig vanskelig for spilleren a leve seg inn
i spillet. Hvorfor spilleren velger horror dataspill var det i undersekelsen mange forskjellige
meninger om. Vi skal nd se pd noen av utsagnene til spillerne om hva de mener er
motivatoren bak at enten de selv eller andre velger & spille horror dataspill. Et naturlig sted a
begynner hos Lisa, som skiller mellom de som liker slike spill og de som ikke gjor det:

Lisa [38:50]: Hmm, vel, det er jo ikke alle som liker & spille slike spill. Det er enten eller... Det er ingen

i mellom. Det er ingen som... Hvis det er noen som er vandt med & spille... ja, hva skal vi si, sanne... &h,

herregud... (latter). Ehmn... skumle spill... horror spill... hvorfor folk velger det... Det er jo fordi at det er

veldig, folk er mer nysgjerrig pa det. Har lyst & vite litt mer om det. Hva som gjerne ligger bak det. Og
folk er gjerne nysgjerrig pa... selve spill selskapet, eller spillet da, klarer & gi inntrykk pé en person....

Hun har tidligere i intervjuet sagt at hun er en av de som virkelig liker slike spill. Men klarer

ikke komme fram til noen endelig forklaring p& hvorfor.

Lisa [40:14]: Det er fordi jeg selv liker det. Jeg har alltid likt sanne skumle filmer og sanne skumle spill.
Ja... Det er egentlig bare derfor.

Meg [40:22]: Er det noen spesiell grunn til det, eller?
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Lisa [40:26]: Nei, i grunn ikke. Jeg er ikke sé veldig lettskremt. (latter). Men jeg merker det pé de
nyeste spillene da, at det begynner & bli skikkelig... skikkelig intenst. Du kjenner jo at gdsehuden
kommer. Det gjor du.

Dette er ogsa en ganske enkel méte 4 forklare genrens appell pa; smak og behag. Noen liker
rett og slett slike spill, andre liker de ikke. Dette er selvfelgelig en stor faktor i hvorfor
forbrukere av alle typer medietekster velger de spesifikke genrene som de gjor. Men dette blir
for enkelt i forhold til hva denne undersegkelsen forsgker & finne ut av, og vi ber da gi videre
til noen av de andre perspektiver for a finne ut hvorfor spillere liker og ikke liker genren. Ett
perspektiv hun er inne pa er at det kan ha med nysgjerrighet & gjore, et moment vi skal ga
dypere inn pa litt senere i analysen. Forst skal vi derimot se til en som ikke liker genren i det
hele tatt. John for eksempel ble veldig skremt da han spilte DOOM 3, og var ikke positiv til
genren. I motsetning til Lisa sier John at han ikke spiller horror dataspill frivillig. Han
begrunner det med at det er ubehagelig:

John [55:20]: Det er ikke sann at jeg sitter aleine hjemme og spiller dette frivillig. Da velger jeg heller

sann som COD eller Battlefield. Jeg syns horror ikke er noe for meg, fordi jeg kvepper for mye. Jeg blir

for inni det. Det er rett og slett for ubehagelig. Jeg kjenner en ubehagelig folelse. Det er sann at jeg vil

ikke mer. Jeg visste hvor mye merke som kom der etterpd, fordi jeg har sett NN spille det. Jeg liker ikke
a kontrollere da. Da er det bedre 4 sitte bak der og se.

Han velger altsd vekk genren nér han kan fordi han kvepper for mye, og derfor blir det en
ubehagelig opplevelse. Han kommer derimot like for med en egen teori pa hvorfor andre
spillere velger horror genren. Han legger vekt & fryktens evne til & gi spilleren adrenalin:
John [54:20]: Jeg tror at det er at de vil bli skremt. Det adrenalinet du far. Adrenalin er jo veldig rus. Jeg
tror kanskje de velger det for & fa den rusen. Jeg vet ikke om de har fantasier om & drepe monstre og
bruke motorsag. Men hvis jeg skal spille... Jeg liker jo ikke sédnne spill. Sanne horror spill spiller jeg i

korte... Hvis jeg skal spille frivillig sa er det ikke lenge jeg spiller. Da er det kun for & vékne eller bli
skremt. For & fa adrenalinet, og sa vil jeg ikke spille mer. Jeg liker ikke & spille sanne spill.

Adrenalin som rus er det antageligvis en del mennesker som trakter etter, og ofte nevnt som
en motivator nar det kommer til for eksempel ekstremsport. Og da kan det 4 la seg skremme
av horror dataspill gjerne vare en snarvei til denne rusen. Utsagnet har derimot ikke stotte i de
andre intervjuene; ingen av de andre spillerne nevner adrenalin eller rus som motivator for &
velge genren. En annen som ikke liker & bli skremt av horror dataspill er Steve. Han ogsé
hevder at han ikke pleier & spille horror dataspill fordi han ikke liker & bli skremt:

Steve [41:08]: Jeg tror vel det at folk har lyst & bli skremt. Jeg vet ikke, jeg synes ikke det er si goy & bli
skremt, sa jeg pleier ikke & spille det. (latter)

Og pé spersmél om hvorfor han har valgt horror dataspill de gangene han har spilt de svarer
han:
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Steve [41:30]: Nei, det er bare... Nar jeg har spilt det sa er det fordi det er en eller annen historie jeg vil
fd med meg, eller sa var det gay... Jeg vet ikke...

Steve avviser ikke genren like kategorisk som John, men pleier som sett ikke spille horror
dataspill. Og nar han har gjort det er det for andre ting enn horror elementene. Bade her og
tidligere i1 intervjuet la han for eksempel vekt pa historien som en motivator for a spille slike
spill, og at en ikke fir den samme historien om en velger vekk horror elementene. Tommy
velger ogsé ofte vekk horror dataspill, men i motsetning til John og Steve gjor han ikke det
fordi han ikke liker & bli skremt, men heller den dystre stemningen som kan sitte i kroppen i

ettertid:

Tommy [57:25] Jeg vet ikke. Egentlig velger ikke jeg & spille det sé veldig ofte. Jeg syns ofte du blir
mye dystrere etter du har spilt det. Jeg foler i hvert fall at jeg blir det. Veldig ofte sa tenker jeg «spiller
heller Mario». (latter). Fordi at da kommer jeg liksom ikke i den stemningen. Det er jo en uhyggelig
stemning, selv om det er fascinerende, sa er jo det uhyggelig. Det er alltid alt i alt en kjip opplevelse,
som er fascinerende da.

Ogsé 1 motsetning til for eksempel John mener Tommy at det for han er verdt 4 spille slike

spill fra tid til annen, men da helst fordi det er fascinerende at en kan bli skremt av spillene:

Tommy [57:50]: Det er verdt & fa med seg, og det er verdt a preve, men det kan bli mye av og til. Og da
syns jeg det er vanskelig & velge det igjen pa en god stund. Da mé jeg ha en pause fra de skumle
spillene. (latter). Men, hva som far folk til & velge det, det ma vel... Jeg vet ikke, det er ganske
fascinerende hvordan det kan... Hvordan et spill pa en datamaskin kan f& deg til & fole det du gjor. For
ikke s mange &r siden tror jeg folk hadde sagt at det er ganske umulig. Pa 80tallet sé var vel kanskje
det bare noe eventyr, tror jeg. Imens né har de jo virkelig fatt det til. Og det er jo en spenning, det blir jo
pa en mate litt som a fa det til. Det blir jo pa en mate litt som & se en film ogsa. En creepy film. Bare du
far enda mer sénn karakterrelatering, du foler deg veldig mye mer sann i det. Det pavirker deg mye
hardere, syns jeg da. Det pavirker deg mye hardere nar du spiller det enn hvis du skulle sett en film.

Denne fascinasjonen av at det gr an 4 bli skremt av spillene deles ogsa av Kristian:

Kristian [35:16] Ja, si det. Det er vel bare for & tease nysgjerrigheten. Na er jo ikke horror de mest
populere spillene i verden da. Og det er det jo sikkert en grunn til. Sikkert derfor ogséa horror filmer
ikke er de mest populare. Folk syns ikke, eller, mange liker det jo. Men, det er jo ikke de som selger
mest, og gjor det best pa kino, og sant. Det er vel for at folk liker ikke & bli skremt. Det er vel kanskje
en naturlig ting, fordi at det er ubehagelig. Men jeg er fasinert av at det gar an da, fordi det er jo ganske
ulogisk at du skal sitte og veere redd nér du spiller et spill. Altsé det er jo ingenting fysisk som kan
skade deg. Det er jo ingen ting som gjer at, altsé, vi er jo ikke designet for & veere redd, altsé vi er
designet for & vaere redd for ting som kan true, og at vi der og sa videre da. Men, vi kan jo ikke do nar
vi sitter og spiller et spill. Derfor er det ganske rart at vi fortsatt blir redd da.

Denne fascinasjonen er noe Lisa ogsa var inne pa ved at hun mente at spillere gjerne valgte
genren fordi de var nysgjerrig. Fascinasjonen og nysgjerrigheten over at en spiller kan bli
skremt av slike spill kan nok fungere som en motivator for a selv preve spillene. Men en kan
sparre seg om fascinasjonen over hvorfor man blir skremt av horror dataspill er motivator nok

til & utsette seg for ubehagelige opplevelser mer enn en gang? En gjennomspilling av et godt
51



Brukeropplevelser av Horror Dataspill

laget horror dataspill vil jo bekrefte hypotesen om at det gar an & bli skremt av slike spill (for
de som blir skremt av slike spill vel og merke), og en kan anta at de ikke forventer & kunne
svare pa hva med spillene som skremmer de ved & ga til innkjep av et nytt horror dataspill
noen méneder etterpa. Det vil heller ikke forklare hvorfor en spiller etter & ha fatt bekreftet at
et spill er skummelt etterpa velger & fortsetter a spille det samme spillet, og gjerne helt til
slutten av det. Her er gjerne Steve sitt poeng om at han vil f4 med seg historien relevant, og
det er gjerne ogsé andre spillmekanikker i spillet som gjor det sdpass goy at det motiverer til
videre spilling, men dette kan ikke sta for hele forklaringen. Det er sannsynlig at det ligger
noe mer bak som motiverer spillere til & velge horror dataspill som Tommy, John, Lisa, Steve

og Kristian ikke setter ord pa.

En teori som kan hjelpe til & forklare dette er en stimulans teori som Arnold og Thomas tar til
orde for i sine innlegg. Arnold og Thomas mener det kan ha med at frykt er en folelse som
mennesker forseker & stimulere:
Arnold [1:44:30] Fordi at de er understimulert pa det skremmende. Vi lever i et veldig sdnn beskyttet
samfunn. Det tror jeg har veldig mye med grunnen og gjere. Jeg tror salgstallene her i landet i forhold
til et utrygt kjipt drittland ville vaere veldig forskjellig. At vi hadde solgt mer her. Fordi at vi er beskyttet

fra dette goye... Ikke det at vi har horror vanligvis... Men mennesket har en side som ma stimuleres, og
det er frykten sin, sant. Det er nok derfor.

Thomas [1:20:15]: Ja, der tenker jeg... Det tror jeg vi har veert litt inne pa ogsa. Jeg tror jo det har med
stimulans & gjare, igjen da. At vi spiller for a bli stimulert. Og der er det visse ting, akkurat som smaker,
du har forskjellige typer smak, sur set salt og sa videre. Sa vil du ha forskjellige typer stimulans ogsa,
sann som kanskje, altsa, humor og den typen stimulanse. Eller frykt er en stimulanse, sant. Glede. Og
det er vel gjerne det at det er lett & bli stimulert i den frykt sjangeren, da. Og at det er mye du kan gjere
for & stimulere der da, som gjer at spillet gir stimulanse. Imens andre sjangre gjerne ikke er like lett &
skape like mye stimulanse, eller like sterke inntrykk, pa en mate. S det tror jeg er grunnen til at horror
blir attraktivt, da. S& egentlig et kort svar der for en gang skyld.

Denne stimulans teorien er absolutt interessant.

Men i forhold til at John og Steve ikke ensker horror elementene i spillene 1 det hele tatt, og
Kristian og Tommy som bare velger genren unntaksvis pd grunn av fascinasjonen av hvorfor
slike spill kan skremme, kommer det ganske klart fram at denne stimulans teorien ikke kan
gjelde for alle. En sitter da igjen med 3 av 7 spillere i undersekelsen som aktivt velger genren;
Thomas, Arnold og Lisa, og det kommer ikke klart fra i Lisa sitt intervju at hun velger genren
pa grunn av noe behov utover at hun syns horror dataspill er goy. S& om teorien stemmer méa
det i sé fall bety at dette er individuelt; at noen har behovet for denne stimulansen fra horror

dataspill, men ikke alle.
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Na er dessverre utvalget av spillere i denne undersekelsen for lite til at det gér an &
generalisere dette ut pa en storre del av befolkningen. En undersokelse med et storre utvalg av
spillere, eller eventuelt en tverrfaglig studie som bringer inn teori fra for eksempel
psykologifeltet, ville kanskje bragt oss naermere en bekreftelse eller avkreftelse pé dette. Et
alternativ hadde faktisk her vert 4 underseke teorien opp mot adrenalin; at kanskje stimuliet
er det John tidligere i analysen har snakket om at spillere oppseker genren for & fa den
adrenalinrusen frykten gir. Dette ville gjerne bundet stimulans teorien opp mot motivasjonen
andre mennesker gjerne har for & drive med ekstremsport eller lignende. I mellomtiden far den
sta som en hypotetisk mulighet; noen mennesker kan ha et behov for a fa stimulert sin frykt,
eventuelt fa adrenalinrus, og horror genren kan vere en av matene for & fi stimulert dette

behovet.

Det audiovisuelle
Den andre delhypotesen i denne undersgkelsen handler om hvilken rolle det audiovisuelle har

1 skapelsen av skummel stemningen i spillene og hvordan spillene kan skremme spilleren.
Denne delen av analysen er delt i to, hvor det visuelle med spillene ses pa forst. Her er fokus
pa den synlige delen av spillverdenen og de objekter og monstre der tatt med, men mest av alt
er fokus pd bruken av merke og lys i spillene. Etter det behandles det lydmessige med

spillene.

Det visuelle

Nér det gjelder det rent visuelle i spillet, altsd hvordan spillverdenen og det som befinner seg
der ser ut for spilleren, var det heller lite respons fra spillerne. Her ble det mye prat om
grafikk og hvordan spillet sa visuelt ut i forhold til andre lignende spill. Bade det estetiske og
historien i spillene ble i all hovedsak pépekt som viktig for & gi spillet legitimitet. At spillerne
innenfor den historiemessige konteksten som spillet setter fikk en forstaelse for hvorfor de var
til stede 1 akkurat den fiktive spillverdenen, og at de kunne tro pa hendelsene der.. Tommy
illustrerer dog med et svar om det visuelle i Amnesia: The Dark Descent at spillomradene i

horror dataspill gjerne er mer strukturert pa en virkelighetstro méte:

Tommy [19:55]: Ja, det skal vare sagt. Arkitekturen er veldig realistisk strukturert. I veldig mange spill
sa gir det ikke noen mening hvordan borger og ting er laget. Det gir ingen sens, ingen ville bygget en
sann som det der i det hele tatt. Men her er det... De har til og med forskjellige kart rundt om kring i
forskjellige rom som ser veldig strukturerte ut. I mange andre spill har de liksom store steder hvor det
bare ikke er noe. Det er bare... Du gér bare igjennom en tunell. Imens her gér du mer igjennom et
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faktisk slott med retninger alle veier. Enten er det en vegg og utside pa andre siden av veggen. Og alt
henger mer sammen som en struktur som noen faktisk ville bygget.
Historien og det visuelle har derimot i forhold til akkurat disse intervjuene hatt en passiv rolle
ndr det kommer til opplevelsen av det skumle i spillene, og pa grunn av dette har ikke det
visuelle eller historien fétt stor plass i analysen med unntak av ett punkt; lyset. P4 spersmalet

om det estetiske i Amnesia The Dark Descent gar Tommy rett inn pa lysbruken i spillet:

[02:15] Tommy - Ja, det er jo gamle omgivelser og slott, og veldig mye merke over alt. Det eneste lyset
er kanskje et stearinlys her og der. Du mister mye kontrollen syns jeg, nar det er s& morkt. Du vet
liksom ikke hva som er rundt deg. Det eneste lyset er gjerne det som kommer inn igjennom vinduet. Og
sa er det litt tordenveer og aktivitet ogsa, som kan lyse opp litte grann. Men det ser helt fint ut hele
spillet. Sa det er lagt mye i estetikken.
Det er gjerne ikke rart at fokus pa det estetiske ligger pa hvordan spillet bruker morke og lys.
Som Steve sier om bruk av merke i horror dataspill: ’Ehmn. Det blir jo skumlere. Sa blir det
vanskeligere” (Steve [11:57]). Men for & finne ut hvorfor og hvordan merket i horror dataspill
gjor at spillet blir skumlere og vanskeligere mé en se pa mer spesifikke konsekvenser for
spilleren av at det er morkt, og her ligger gjerne noe av nekkelen i det Tommy sier om & miste

kontrollen. Dette er noe som ogsa bekreftes av Kristian som spilte samme spill, og John som
spilte DOOM 3.

John [15:35]: For meg péavirker det veldig mye. Jeg liker ikke & gé i merket. Da mister jeg kontrollen.
Det har med kontroll & gjere. Jeg vil pasta at med en gang jeg gar inn i et merkt rom, s far jeg
frysninger. Det gjor jeg i virkeligheten og. N& gjer jo det sdnn at det blir enda mer virkelig for meg inni
der. Det er derfor jeg lever meg sénn inn i det, sant.

Kristian [18:30]: Ja, for du mister jo kontrollen, og nér du ikke har kontroll er det jo mye skumlere ikke
sant. Nar du har kontroll, alt er belyst, du vet hva som foregar, da, da er det ikke noe & vare redd for.
Nar du mister kontrollen, og alt er bare helt jeevlig, da er det jo ... kjipt. Sa jo mer fucka han blir, sa blir
jo vi skumlere.
Den mest opplagte grunnen til at spillerne foler at de mister kontrollen er nok at ved & ikke
kunne se alt som foregar s& mister spilleren oversikten over spillverdenen han eller hun
mangvrerer 1, og han eller hun kan da aldri vere sikker pd hva som befinner seg i de moarke
omradene. Spilleren bruker ogsé det visuelle til 4 orientere seg i kampsituasjonene i spillet, og
ved at omgivelsene morklegges kan han eller hun ikke se hva man kjemper mot, og dermed

ikke ha kontroll over kampsituasjonen. Dette skaper friksjon, i det at mindre oversikt og

kontroll gjer kampsituasjonen vanskeligere.
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En spesifikk spillmekanikk som disse to spillene bruker er & gjore slik at lyset skaper friksjon
for spilleren, men dette gjor de pé forskjellige mater. | DOOM 3 har man en lommelykt som
lyser pa et begrenset omrade, og som forsvinner vekk nér spilleren tar fram et vépen. |
Amnesia: The Dark Descent Har spilleren en lampe som bruker lampeolje for & lyse, og i
tillegg fér spilleren tilgang pé fyrstikker som han eller hun kan bruke til & tenne fakler rundt i
spillverdenen. I Silent Hill: Homecoming har en ogsa en lommelykt, men denne ble ikke
brukt for & skape noe serlig friksjon utover at spilleren hadde et begrenset omrade & se pa.
Forst kan vi da se til DOOM 3. Spillet bruker morket for & skape skrekkfolelse for spilleren.
Omradene en gér rundt i er generelt darlig belyst og mange steder forsvinner lyset tilfeldigvis
ndr spilleren skal til & mete pa monstre. Den eneste méten spilleren da har far & orientere seg
er gjennom lyden, for & here hvor monstrene er, og ved hjelp av en lommelykt som kan
brukes til 4 belyse sma omrader av gangen. Spillet er som sagt designet slik at det ikke er
mulig & ha lommelykten og et vapen oppe samtidig, sd spilleren blir tvunget til & ta vekk sin
eneste lyskilde nér han eller hun skal skyte pa monstrene. Néar Arnold blir vist film av
lommelykten han ma bruke for & kunne se seg rundt i de merke omgivelsene, og blir bedt om
a fortelle om denne, svarer han slik:
Arnold [21:49]: Jo, den var helt grei. Hadde kanskje litt lav radius, men det har de jo selvfolgelig gjort
bevisst. Hvis jeg skulle hatt med meg en lommelykt nedi der skulle den faen meg vart mye breiere
sann, det er jo greit. Helt grei altsa, den gir den tryggheten du vil ha, men den gir ikke den tryggheten
nar du ma ha den, for da blir det litt lite i sdnne store omrader. For da lyser du der for eksempel, og sa
har de kanskje flyttet pa seg, for de var sé bevegelige de der monstrene.
Han nevner at storrelsen pd omradet lommelykten belyser er veldig lite. Dette er som Arnold
sier antageligvis et bevisst valg fra spilldesignerens side. I forhold til hvor bevegelig
monstrene er blir dette et problem da en ikke far skikkelig overblikk over situasjonen, og ikke
kan folge de effektivt nar de beveger seg raskt til siden. Et annet moment oppstar ogsa nar en
blir angrepet av flere monstre samtidig, da kan spilleren ikke folge med pé alle. I et spill med
sapass heoyt tempo som DOOM 3 vil da en sapass liten lommelykt vare et forstyrrende
element. Kristian ettersper en mate & kunne bruke lommelykten og vapen samtidig: ” Ja, det
var det jeg hadde tenkt & sperre om, om det var en lommelykt pa gunneren. Men det var det
vel kanskje ikke her. Det er jo bare for a stresse deg sant, for da ma du opp og fikle. Sdnn ah
faen nd ma jeg se, ah faen nd ma jeg skyte” (Kristian [22:53]). John ogsa ettersper en mer

funksjonell mate & bruke lommelykten pé.
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John [16:38]: Det burde jo vert sdnn som i virkeligheten, at du tar en liten lommelykt og har den under
gunneren. Eller du holder den sann. (imiterer at han holder en lommelykt og et vapen oppe samtidig).
Men neida, her ma du velge. Enten gunner eller lommelykt. Det tar tid det & bytte om. Og sa det der
frem og tilbake greiene. Jeg liker ikke det der med merkt, lyst, og s merkt, og sa lyst, og sé plutselig er
det noen der.

Pa oppfolgingsspersmél om han bli maktesles nar han tar den ned svarer han > Ja, det er
akkurat det du gjer. Det er helt forferdelig” (John [17:15]). Det kan da se ut til at lommelykten
slik den brukes i DOOM 3 skaper mye av den folelsen av & miste kontrollen i DOOM 3. En
gjerne mager trost er at det er mulig & sla med lommelykten. Denne gir derimot ikke mye
skade, og krever at en er veldig neer monstrene for a treffe. Kristian vil derfor ikke anbefale
dette mot de mer hardbarkede monstrene: ”Men du kan jo sla med lommelykten, det brukte
jeg alt for lite. Men mot en fyr med shotgun ville jeg ikke gjort det. Da er det bare & finne
storst mulig gunner, og skyte” (Kristian [22:53]).

I Amnesia: The Dark Descent tar de friksjonen merket gir et steg videre. Her har ikke
spilleren noen vépen a forholde seg til, og spilleren blir da ikke tvunget til & ta ned lampen.
Derimot har en her begrenset med lampeolje, noe som forer til at om spilleren bruker lampen
for mye sa vil den lyskilden forsvinne for spilleren pé sikt. Spilleren blir da tvunget til &
rasjonere med de lille oljeressursene han eller hun finner under veis. Thomas har en veldig

grundig besvarelsen om bruken av lys i dette spillet:

Thomas [17:50]: Ehmn... Det er jo vanvittig merkt her da. Og litt av konseptet der er jo at du pa en mate
frykter mearket. S& her er det jo en litt sann stressende situasjon da. Det er jo flere problemer ved at det
er morkt. Det ene er jo det gjerne praktiske problemet ved at du ser jo ingenting. Du kan jo gé rett forbi
ting og tang som du trenger for & komme deg videre i spillet her. S& her virker jo det som du har
forskjellige ting som du ma... spaker pa veggen som du ma dra i. Det kan vere ting i hyller du ma
plukke opp, som du ikke vil se fordi det er jo bekmerkt nér du gér forbi der. S& da ma du jo gjerne ha
lys for a lyse opp da. Men det lyset du bruket til & lyse opp det har du jo veldig begrenset tilgang til.
Sant, du har den der lampen som gér pé olje, oljelampen din, som da bruker olje hver gang du bruker
den. Og sa har du jo fyrstikkene for & tenne pé fakler og forskjellig rundt om kring. Og de fyrstikkene
har du jo ogsé veldig begrenset at. Hvis ikke s& vandrer du jo rundt i merket. Og nar du vandrer rundt i
maorket... For det farste sé blir han jo gal av det. Det er jo ikke veldig positivt, for da begynner jo ting &
riste, og sé herer du lyder over alt. Og for det andre sa ser du jo ingen ting heller. Men det er jo klassisk
pa en mate like vel da. Og sd er det jo gjerne i sdnne spill at det skal veere litt merkt og spennende. Det
skal gjerne dukke opp ting ut av ingenting her. Det har ikke skjedd sa mye her, men det er jo noen
ganger i visse overganger at det virker som det skjer noe form for angrep pa borgen da. Som du har fatt
noen indikasjoner pa at det er skyggen som vil komme og gjore dette her. Det er jo en liten sekvens der
Daniel og Alexander snakker sammen, sannsynligvis bare sann flashback, minne, der han sier «vi
trenger forsterkninger av bygget, fordi det kommer til & rase sammen etter hvert som skyggen
kommer». Na vet jo ikke jeg helt hva de holder pa med som vil fa skyggen til 8 komme, men det er jo
noe som du sikkert vil fa vite mer om etter hvert da. Jeg vet ikke hva jeg pa en mate kan si om lyset
sann sett. Det er i hvert fall merkt. Det er det de bruker da. Merkt for & skape en sann spennende
stemning da.
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I dette spillet er det altsa lagt til en ekstra mekanikk hvor avataren i tillegg til helseméleren
har en sinnstilstands maler. Sinnstilstandsméleren oppferer seg i stor grad slik en kan forvente
at en vanlig person vil reagere i samme situasjon som spillkarakteren; merket og overnaturlige
hendelser/monstre fér spillkarakteren til & bli redd. Hvis denne blir veldig lav vil avataren lage
lyder og bli vanskeligere 4 styre, i tillegg til at skjermen blir mer takete og det blir
vanskeligere for spilleren & se. ”Du kan tydeligvis ikke ga i merket, da blir du gal” (Kristian
[16:02]) kommenterer Kristian nar han fir spersmal om lyset som ressurs i spillet. Spilleren
blir da stilt ovenfor et paradoks; for & ikke bli sett ma han eller hun gjemme seg pa merke
plasser, men 1 morket blir avataren gal og lettere & finne. En ma da ha lys i form av lampen
eller brennende fakler som en kan tenne pé for & holde avataren ved god mental helse, som
igjen er ressurser en har begrensninger pa. Oppa dette kommer spillerens egen skrekkfolelse
av & manevrere i morke omrader, som gjerne foles mer intenst for spilleren. Alt dette

kombinert er i dette spillet da med pa & gi spilleren en folelse av & miste kontrollen.

I Silent Hill: Homecoming har en ogsé en lommelykt som i de to andre spillene, men denne
forsvinner ikke vekk nér spilleren skal skyte. Her blir ikke lyset en ressurs pa samme mate
som i de to andre spillene i det at den ikke har noen form for batteri eller lampeolje som
forsvinner etter mye bruk. Lisa vil derimot ha lommelykten pa s mye som mulig:

Lisa [09:05]: Ja, jeg vil jo tiltrekke meg folk da... Men jeg vil ha action! For hvis jeg hadde slatt av lyset

sa ville jo ikke de monstrene, eller demonene, lagt merke til meg!
Hun bruker altsa lommelykten for & tiltrekke seg mer monstre, og fa mer action. Dette henger
nok sammen med besvarelsen hennes nar det gjaldt motivasjon til 4 spille slike spill, i det at
hun er stor tilhenger av horror dataspill. Men spillet bruker ikke morket pd samme mate som
de andre spillene i denne undersokelsen, avataren blir ikke gal av & vere for mye i morket
som i Amnesia: The Dark Descent, og det er ikke s& meorkt at en ikke ser monstrene i det hele
tatt uten a lyse med lommelykten som i DOOM 3. Det kan da gjerne tyde pa at spilleren ikke
for en folelse av & miste kontrollen i Silent Hill: Homecoming pa samme méte som i de to
andre spillene. Noe som igjen kan forklare hvorfor Lisa heller bruker lyset til & provosere

fram meter med monstre heller enn 4 unnga dem.
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Lyden

En ting ved spillene som fikk serlig oppmerksomhet blant alle spillerne nér det kommer til
den skumle stemningen og hva som skremte dem var lyden. Lyden vil her analyseres opp mot
om de er en del av diegesen eller ikke, og Ekman og Lankoskis inndeling av lyden i dataspill
som mal orienterte lyder, lyder som eker den narrative forstaelsen og at lyder virker pa
spillerens folelser pa lavere kognitive nivaer. Men vi kan forst begynne litt generelt om lyden
i spillene, og da ga til Steve som setter likhetstegn mellom bra horror spill og at lyden er laget
for spillet:

[15:09] Steve — Jeg syns den er viktig. Du ma lage den... lyden ma veare laget for et horrorspill. Hvis du
har lyst at det skal vare bra da... (latter)

Men mest av alt illustrerer svaret hans viktigheten av lyd i horror dataspill, noe som Arnold
videre utdyper i sitt intervju:
Arnold [28:38]: Hadde dette spillet veert mutet s& hadde det veert mer image effekten, sant. Det hadde
ikke veert like skummelt i det hele tatt. Du hadde kanskje «oi faen, na star en bak meg» sant, men det
hadde ikke vert like gale som om du faktisk hadde hert han sta bak deg. Fordi det stresser deg mer.

Fordi da kunne du isolert deg sant, da hadde du ikke trengt lydelementet. Med lydelementet blir det mye
mye verre!

Sitatene fra Steve og Arnold legger seg pé linje med alle de andre intervjuene, lyden er viktig
1 horror dataspill. Men hva er det med lyden som gjer at horror dataspillene med Arnold sine
ord blir mye mye verre? For & finne ut av dette vil det forst veere viktig a se pa de diegetiske
og ikke diegetiske aspektene ved lyden en vanligvis finner i horror dataspill. Det kan virke i
forhold til intervjuene at lyder i horror dataspill ber tilstrebe & vaere mest mulig diegetiske for
at de skal gi spilleren en skummel stemning. P4 alle spersmal som har med lyder som ikke har
en lydkilde i omradet de beveger seg i svarer alle spillerne som kommer med utdypende svar
med & refereres til potensielle lydkilder som vifter eller innenders vind, og 1 noen tilfeller
tilskrives lyder som er vanskelig & plassere i spillverdenen rett og slett til spillkarakteren egen
famlende psyke. Som nevnt tidligere har horror dataspill hovedsakelig diegetiske lyder som
kommer fra spillverdenen og de objekter og monstre som eksisterer der og et lydteppe av
ambiente lyder som tematisk er tilpasset omrddene en beveger seg i, men der er uvisst om
tilharer diegesen/spillverdenen. Siden det er sjeldent at det er bakgrunnsmusikk 1 horror
dataspill fungerer ofte dette lydteppet som bakgrunnsmusikk i det at lydene tematisk fanger

sinnsstemningen i omradene en beveger seg 1, og slik sett kan hjelpe med a eke den narrative
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forstaelsen. Men mest av alt pavirker dette lydteppet spillerens folelser pa lavere kognitive

nivaer.
Forst kan vi se pa dette lydteppet, som Lisa kommenterer:

[12:07] Lisa - Altsa, de er der alle de der detaljene, de der suselydene vet du, og de der viftene for
eksempel. Og du herer jo néar han dpner deren. Hvis du gar pa noen objekter, sé lager de jo lyd
selvfolgelig. Det er jo veldig bra sann, det virker jo veldig ekte da! Det gjor det. Det er det som er
tingen.

Ved at hun kaller de viftelyder gir hun dem en plass i spillverdenen i det at det kan finnes
vifter i for eksempel air condition anlegget pa sykehuset hvor hun manevrerer. Dette kan vise
styrken i1 & bruke lydtepper i stedet for bakgrunnsmusikk, i det at spilleren med litt fantasi kan
legitimere hvorfor de lydene dukker opp. Amnesia: The Dark Descent gjor mye det samme
som Silent Hill Homecoming lydmessig med sitt lydteppe, bare hvor lydteppet har en mindre
metallisk klang til seg, og mer basert pa vind som bléser, pa grunn av at spillet foregér noen
hundre ar for tidsmessig. Tommy som spilte dette spillet hadde som Lisa ingen problemer
med at lyden foltes unaturlig:

Tommy [13:05]: Nei nei, absolutt ikke. Fér aldri noe inntrykk av at «den lyden, den ville aldri kommet

der». De uttrykker pa en mate folelser igjennom lyden. Bade overraskelse og usikkerhet. Og at du ikke

er trygg, ikke minst.
I dette spillet dukker det i tillegg til lydteppet opp annen ly som er vanskelig a definere som
diegetisk eller ikke diegetisk, hvor en i enkelte omrader hvor en kan here samtaler fra fortiden
mellom spillkarakteren Daniel og andre karakterer. Dette tilskriver Tommy til psyken til

karakteren Daniel:

Tommy [11:45]: Ja, det var jo det. Men det virker jo som denne her, altsé karakteren vi er, er jo en litt
dyp karakter. Selv om vi ikke vet s& mye om han né. Det er jo mange tilbakeblikk, og han skriver lapper
til seg selv. Og han holder dagbok som den navarende personen ikke er like klar over. Og alle disse
tilbakeblikkene sammen med han andre karakteren. Hvordan de snakker. Det er liksom flashbacks da.
Sé de lydene kan liksom vare naturlige i forhold til mentaliteten hans. Hvordan den mentaliteten hans
er er jo vanskelig & si.
Ikke diegetiske lyder som lydteppet og samtaler som har funnet sted tidligere blir altsd av
Tommy tilskrevet den mentale tilstanden til karakteren, og slik sett gjor han dem til
diegetiske. Lyder som bare eksisterer i en karakter sitt hode eksisterer ogsa i diegesen til
spillverdenen. Ren bakgrunnsmusikk, som ikke er diegetisk, ville derimot ikke passet i

forhold til svarene i intervjuene, noe som Tommy illustrerer i sitt svar:
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[14:25] Tommy - Det hadde veart annerledes. De kunne ha laget noe sénn der... Det kunne ikke vaert noe
dominerende bakgrunnsmusikk i hvert fall. Syns jeg da. Det ville endret mye pa stemningen. Men noen
sanne sma ambient lyder, og gjerne laget noe musikk utav det og, det kunne fint gatt an. Uten at det
hadde edelagt eller endret drastisk for stemningen. For det er veldig mye ambient lyder fra for.

Musikken burde altsa bestétt av de, med Tommys ord ambient, lydene som allerede eksisterer
i diegesen. Og det er gjerne nettopp dette lydteppet gjor; setter sammen mange
stemningsskapende lyder som kan legitimeres i spillverdenen til et teppe av lyder som er
tematisk tilpasset stemningen, og slik blir den en slags ikke melodigs bakgrunnsmusikk som
spilleren med litt fantasi kan legitimere i diegesen til spillverdenen. Det viktigste & ta med seg
er derimot at selv lydteppet ber tilstrebe & kunne legitimeres i diegesen. Selv om spillerne er
villig til 4 ga langt for & legitimere lyder i spillet som diegetiske vil nok et lydteppe som blir

for absurd i forhold til spillverdenen en mangvrerer i virke kunstig for spilleren.

Nar det gjelder den spesifikke funksjonen til lyden i horror dataspill gir alle intervjuene sterke
indikasjoner pa at den har en sentral funksjon i & skape stemning 1 spillene, og a skape kveppe

situasjoner for spilleren. Tommy forteller:

Tommy [10:02]: Den pavirker jo veldig mye. Du kan jo sette i gang... F& opp adrenalinet nér ting skjer.
For eksempel da nér jeg var nede i vinkjelleren og den betten falt over meg... Du blir jo satt ut pa
mange mater, nar ting raser sammen i bygget der, det har veldig mye a si. Altsé, hvis det ikke er lyd...
Jeg har spilt et spill hvor det ikke er noe lyd eller noe musikk. Og det er jo en ganske spennende effekt
det ogsa, & ikke ha noe som helst, fordi da blir det mer menneskelig pa en mate, men pa en annen méte
sa setter den ikke i gang alle de skumle tingene. Setter ikke i gang den skumle feelingen som du fér her
da. Stemningen blir ikke helt den samme uten dreye endringer.

Kristian gér lenger og hevder at uten lyden ville ikke spillet vert i nerheten av like skummelt:

Kristian [05:26]: Nei, uten lyden hadde ikke spillet veert skummelt, i nerheten av like mye, sant. Du féar
den derre stemningen av at alt er helt jeevlig. Og plutselig kommer det sanne dunk, og trampinger rundt
om kring. Og sa ... noe som detter, noe som broler.

Tommy og Kristian bekrefter det som de fleste av spillerne i undersekelsen antyder i sine
besvarelser; lyden er en av de viktigste elementene i et spills evne til & skape skummel
stemning og frykt i spillerne. Et spesifikt eksempel pa at lyden pavirker spillerne finner en hos
Thomas som forteller om at lyden i Amnesia: The Dark Descent av og til far ham til 4 anta at

ting foregar rundt ham uten at det er noe der:

Thomas [20:50]: Lyder er ogsa... Igjen har du jo det... Det var noen ganger det var visse sanne lyder
som fikk meg til & oppleve at det var noe i narheten. Sa det fikk meg pé en maéte til & snu meg og se
meg om da. Men det var jo aldri noe der liksom. Jeg fikk meg pa en mate en sdnn idé om at her er det
kanskje noe. Det syns jeg var litt fint, jeg fikk nesten de reaksjonene fram i meg uten at jeg tenkte over
det eller noe. Jeg bare oppdaget at jeg snudde meg og sa meg rundt. Liksom, «var det noe der?». Det
og... Det viser jo at spillet har lykkes litt. Og at det far den effekten pad meg. Ikke bare det at lyden far
meg til & snu meg. Men ogsa at jeg har levd meg sapass mye inn i karakteren at jeg velger & snu meg
etter lyder. Det er ikke bevisste handlinger for & spille spillet, men det er ubevisste handlinger fordi jeg
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har klart & oppna en viss kontakt med karakteren som jeg spiller. S& lyden fér jo til en viss grad det til.
Det er en av de mediene som fér det til & skje. ...

Dette er &penbart noe som ikke ville skjedd om det ikke var lyd i spillet. Her opererer nok
lyden pé folelsene til Thomas pa lavere kognitive nivaer, i det at han mener det er en ubevisst
handling at han snur seg. Det kan selvfolgelig ha noe med den mél orienterte funksjonen til
lyden i slike spill; at lyden forteller om forestdende kampsituasjoner eller monstre som sniker
seg innpé spilleren. Men na er Amnesia: The Dark Descent et passivt spill kampmessig, og
spilleren blir heller tvunget til & snike seg rundt monstre enn & gé til angrep pa de. Slik sett
blir spilleren tvunget til 4 ha en paranoid tilnerming til spillverdenen i det at om et monster
skulle se spilleren sa har han eller hun ingenting 4 stille opp med mot det. Slik sett ma
spilleren til en hver tid passe pd om det er noen rundt seg, og da ender en gjerne med & gjore
slike ubevisste handlinger pa grunn av frykt for hva som kan befinne seg bak spillerens

synsfelt.

Arnold er ikke i tvil om at lyden er brukt bevisst for & skremme i DOOM 3:

Arnold [25:45]: Den bruker de godt ja. Jeg skjonte hvorfor du ville at vi skulle ha hey lyd pa. Jeg pleier
ikke ha sa veldig hay lyd pé spill, fordi jeg orker ikke & kveppe sa veldig hele tiden. I hvert fall i sanne
spill som dette her, fordi jeg vet at de kommer hele tiden. Det gjor jo de bevisst sant. Apner du en der,
og sa plutselig hopper det en zombie i trynet pa deg. Det er jo lite kult... Lyden har de brukt veldig
bevisst her. Jeg ser det at om jeg hadde sittet med headset, og hatt full gass, sa hadde jeg nok hoppet i
taket en del ganger.

Arnold mener at lyden har en spesifikk rolle i & skape svingninger i spillets intensitet. Pa

spersmal om lydens rolle tidlig i spillet svarer han:
Arnold [27:00]: Du vet at det er rolig, det er bare begynnelsen. Né vet du at du bare far masse
informasjon som du kanskje trenger senere. Og nar du kommer i handlingen s& begynner det & sprenge,
og da vil du fa en heyere intensitet. Et spill kan jo ikke holde samme intensitet gjennom hele, det gér jo
ikke. Derfor sa forventer du nér du spiller sanne spill at du etterhvert skal komme i en rolig situasjon,
der du for eksempel snakker med folk. Det kan vere stressende og holde pé sann som dette her i ti timer
i strekk for eksempel, sa du vil jo sikkert gjerne ha en prat med noen, sant. Fordi da far du en sénn der

folelse av at na kan jeg slappe av litt igjen. Liksom fa litt sénn derre forskjeller i spillet. Det tror jeg
egentlig at alle ensker, at du skal fa en sann der rolig periode.

Intensitet og vanskelighetsgrad er knyttet sammen, sa dette bekrefter kanskje for det forste
Noah Falstein sin pastand om at vanskelighetsgraden i et spill ber variere i bolger, slik som
han illustrerer i sitt alternative flow rammeverk (fig 2, side 18). I folge Arnold forventer altsa
spilleren at det innimellom skal dukke opp slike mer avslappende perioder igjennom et spill,
og at lyden her er en sentral faktor i & fortelle spilleren nar dette er mulig. Han utdyper dette

videre péd spersmal om dette gir ham mulighet til & puste ut litt under spillingen:
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Arnold [27:57]: Ja, det gjor jo musikken, sant. Du merker jo det, at nér folk skriker igjennom derene, sa
skjenner du jo at na kan du ikke slappe av, nd ma du jobbe. Nér det er stille og rolig sa vet du at na kan
du se deg litt rundt, leite etter ammo, slappe av. Gjerne bygge deg opp.

Musikken, eller lydteppet i horror dataspill, jobber her pé lavere kognitive nivder og spiller
der pa spillerens folelser. At lyden er tematisk tilpasset omradet spilleren beveger seg i er nok
sekundert i forhold til felelsen den skaper hos spilleren. En kan derimot si at lyden ogsa virker
som malorientert i forhold til Arnold sin besvarelse; han sier ogsé at de rolige partiene sier at
nd er det trygt 4 bygge seg opp og samle ammunisjon. P& bakgrunn av dette kan ogsé lyden
skape situasjoner som overrasker spilleren. Pa spersmal om han svarer pa det lyden forteller
ham 1 henhold til hvilket intensitetsniva spillet ligger pa til enhver tid, svarer Arnold med et
spesifikt eksempel pa hvor spillet DOOM 3 lurer ham til & senke skuldrene:

Arnold [31:17]: Ja, Jeg spiller deretter, kan du si. Jeg gar ikke og ser rundt meg om ikke jeg horer at na

skal det faktisk skje noe. Vi gikk jo pa noen smellere der, ikke sant. Leper gjennom en der pé en rolig

tid, og sa plutselig kommer det en zombie gjennom en vegg, eller fra taket eller rundt deg. Sé fikk jo jeg

en shotgun, og sé ding, sa detter jeg ned, og sa var det fire stykker rundt meg, eller tre eller hva det var.
Sé bare, «faen, i helvete, skal jeg bruke opp skuddene allerede» ikke sant.

En kan anta at slike hendelser vil oppleves ekstra brutalt for spilleren. Nar det pagir som verst
sa virket det som de fleste spillerne i undersekelsen klarte & venne seg til intensiteten og heller
konsentrere seg om 4 lose oppgavene i spillet. Derimot var opplevelsen av disse stedene hvor
omgivelsene og lyden hintet om at det er rolig og at spilleren er trygg, og sa plutselig kaster
spilleren inn i en intensiv kamp med et eller flere monstre, ganske brutal for noen av spillerne.
Lyden virker beroligende for spilleren pa lavere kognitive nivder, og mél orientert far
spilleren informasjon om at né kan spilleren vaere mindre oppmerksom for farer. At da
intensiteten plutselig snur, og spilleren blir angrepet, skapte mange hoylytte kveppereaksjoner

hos spillerne.

Avatar og innlevelse
Den tredje delhypotesen handler om avataren og innlevelse. Disse to henger i intervjuene i

denne undersekelsen tett sammen, og mange av spillerne snakker om de to feltene som om de
var en og den samme. Som Emri og Méyra er sitert pd tidligere sé fokuserer de hovedsakelig
tre omrader spilleren lever seg inn i spillet; sanselig-, utfordringsbasert- og fiksjonsbasert
innlevelse. Avataren er knyttet opp mot alle tre 1 forhold til spillene i denne undersekelsen.
Avataren er 1 disse spillene knyttet opp mot den sanselige innlevelsen i det at perspektivet en
ser avataren igjennom, ferste eller tredjepersons perspektiv, ogsa i stor grad styrer hva

spilleren ser av spillverdenen. Avataren er knyttet opp mot den utfordringsbaserte innlevelsen
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1 det at det er igjennom avataren spilleren i disse spillene har mulighet til & bevege seg i
spillverdenen og lose spillets utfordringer. Avataren er ogsa knyttet opp mot den
fiksjonsbaserte innlevelsen 1 det at avataren som karakter i fiksjonen i stor grad fungerer som
en katalysator for & drive historien framover. Det blir brukt en veldig vid definisjon av
avataren her, hvor perspektivet til spillet, den prostetiske funksjonen til avataren som gir
spilleren anledning til 8 manevrere i spillverdenen, og avataren som selvstendig karakter i
spillverdenen alle blir diskutert om hverandre. Perspektivet en ser spillverdenen igjennom er
et tema her fordi det omhandler hvilket visuelle forhold det er mellom spilleren og avataren; i
tredjepersons perspektiv ser spilleren avataren bevege seg i spillverdenen, imens en i
forstepersons perspektiv laner avatarens eyne i det at spilleren og avataren ser akkurat det
samme. Den protetiske funksjonen til avataren er et tema fordi den omhandler avatarens, og
dermed spillerens, bevegelighet i spillverdenen. Avataren som selvstendig karakter i
spillverdenen er et tema fordi dette har vist seg 1 intervjuene & kunne sta i veien for spillerens
evne til 4 leve seg inn i avataren. Nér det snakkes om innlevelse vil det bli, der det er mulig,
bli skilt mellom sanselig-, utfordringsbasert- og fiksjonsinnlevelse. De tre ulike typene

avatarer en finner i de tre spillene 1 undersgkelsen vil her bli sett pa hver for seg.

Forst kan vi gé til den avatar typen blant spillene i denne undersekelsen som har mest til felles
med avatarer i andre genrer. DOOM 3 sin avatar er en temmelig standard avatar 1 forhold til
de man finner innenfor action FPS spill. Spillet er i forstepersons perspektiv, hvor avataren
bare er synlig igjennom et sentralt plassert vapen nede pé skjermen og hendene til avataren
som holder dette. Bevegelsene til avataren i DOOM 3 er delvis overnaturlige; de folger
naturlovene, men ikke nedvendigvis naturlige menneskelige bevegelser. Med dette mener jeg
at avataren beveger seg i en hastighet som et normalt menneske bare klarer ved & lope, og den
holder denne hastigheten bade nir den gar fram, tilbake og sidelengs, og gjerne i lang tid. En
kan anta at et topptrent menneske kunne klart disse bevegelsene, men da bare over korte
tidsintervaller for han eller hun matte hvilt, og i hvert fall ikke imens han eller hun skyter
presist med store vdpen. Avataren har altsa fatt polert vekk de begrensningene og den
friksjonen en vanlig menneskekropp innehar nér det kommer til bevegelighet, og fokus ligger
heller pa en actionfylt spill handling hvor det & bevege seg strategisk i forhold til sine
motstandere, og & klare 4 sikte og skyte presist pa disse, er i fokus. Alt dette tilsier at avataren

1 DOOM 3 ligner pé den typen avatar en er vandt med fra for eksempel Battlezone, Halo, Half
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Life og lignende forstepersons skytespill. Arnold, en av spillerne av DOOM 3, har en klar

formening om bevegeligheten i dette spillet og action FPS spill generelt:

Arnold [1:40]: Jada. Du mé nesten vare sa interak... altsé veere sa bevegelig. Skulle du sittet med noe
annet hadde det veert vanskelig & spille, fordi du kunne ikke ha snudd deg raskt nok. Sa, det blir veldig
sann intenst da. S& du ma ha full fokus. Akkurat sénn som online spillene for i tiden.

Bevegelighet kan altsa se ut til & vere veldig viktig i action FPS spill som DOOM 3, fordi at
spilleren er helt avhengig av & kunne mangvrere raskt for 4 overleve monstrene som han eller
hun meter pa. Spilleren ma kunne bevege seg unna monstrenes angrep, og samtidig klare &
sikte og skyte pa de. I tillegg spiller DOOM 3 veldig mye pé at monstrene gjerne dukker opp
bak synsfeltet til avataren, noe som krever at spilleren ma kunne snu avataren raskt for a ikke
bli angrepet bakfra. Spillet vil da kreve sarlig gode kontrollmekanismer, likt mus og
tastaturoppsettet en finner pd PC, men med visse modifikasjoner i vanskelighetsgraden kan
action ferstepersons skytespill spilles godt pa konsollmaskiner ogsd. Det samme er gjeldende
nér det gjelder bevegeligheten til avataren i spillverdenen. | DOOM 3 er avataren en
overnaturlig rask og bevegelig karakter som er i stand til & lope uavbrutt bade fram, tilbake og
sidelengs. Pa spersmal om det ville fungert med en mer klumsete og menneskelig bevegelse,
noe likt det en finner i spillet Amnesia: The Dark Descent fra denne underseokelsen, var
Arnold klar pa at det ikke ville gétt bra i det hele tatt. ”Nei nei nei nei nei. Da hadde du dauet
med en gang. Du kunne ikke spilt det. Det hadde blitt pd det enkleste, med freecetime,
omtrent.” (Arnold [02:10]). Spillet er altsa laget med et sdpass heoyt tempo at avataren
nedvendigvis ma kunne holde like hayt tempo for & overleve. Det virker heller ikke som om
noen av spillerne som spilte DOOM 3 folte at det var noe unaturlig med en sépass bevegelig

avatar:

Meg [31:43]: Og hurtigheten her, er det sinn mennesker beveger seg?
Steve [31:55]: Ja, er det ikke det da?

Avataren er da kombinert med forstepersonsperspektivet en dpen/sentral avatar i folge
Kromand sine kategoriseringer. Dette gir spilleren kontroll over avatarens «gyne» gjennom
forstepersonsperspektivet, og gir ogsd rom for at spilleren kan supplere med sin egen
personlighet. Slik sett kan en anta at spilleren vil ha et tettere subjektivt band til karakteren
enn ved de andre avatar kategoriene til Kromand. Det blir som nar spillerne i Kristine

Jorgensen sin undersokelse melder at de i forstepersons skytespillet Crysis 2 foler at de er
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avataren, noe de ikke gjor i de andre spillene hun underseker (Jorgensen 2009). 1 DOOM 3
fér en aldri vite noe om avatarens personlighet utover at andre karakterer inne i spillverdenen
tiltaler han som “marine”. P& spersméal om han er avataren pa noen méte svarer John:
John [42:30]: Altsd, jeg lever meg inn i det. Jeg foler at det er jeg som gjor det. Men altsa, jeg foler ikke
at... Altsa, jeg sitter jo her (peker pa stolen). Men jeg kvepper jo like mye som jeg ville gjort i

virkeligheten. S& jeg foler at det er meg. Fordi at jeg lever meg sénn inn i det, og hyler og skriker, og
kvepper.

Meg [42:55] Men hvis han hadde et navn, la oss si Mikael?

John [43:00]: Ah, sann sett ja. Han har jo et navn her og. Men det... Jeg vet ikke, jeg folte det var jeg
som styrte. Jeg folte det var meg. Fordi at det var ikke den store historien, og det var ikke det store
forlepet, for du begynte rett i han. Det var liksom bare, «smokk, her er en ny fyr, en ny rekrutt, han skal
der og der». Sa féar du gé rett inn i han. Det var ikke det der store hendelsesforlapet om hvordan han
kom seg der. Hadde det vert det sa hadde jeg fatt mer den der folelsen av at du styrte en annen. Men
nér du bare hopper inn i han sa er det pa en mate deg.

Dette handler jo en del om rollespillelementene til avataren, og det som gjeor avataren til en
apen avatar i forhold til Kromand sine kategoriseringer. Det ser ikke ut som det er
odeleggende for John i dette tilfellet at avataren er en karakter i spillverdenen fordi avataren
ikke etableres som karakter i noen serlig grad ut over at spilleren fér se han like for spillet gir
spilleren kontrollen. Litt senere i intervjuet bekrefter ogsa John at han foler seg tilstede i
spillverdenen som konsekvens av ferstepersons perspektivet.

John [44:30]: Ja, jeg foler at jeg er tilstede. P& grunn av firstperson. Du sitter inni der, og du ser det.
Skjermen blir gynene dine. Det gjor det skummelt her, altsa.

Det kan se ut som apen/sentral kategoriseringen til Daniel Kromand far spilleren til & fole seg
mer tilstede 1 spillverdenen. Dette illustrerer ogsd John senere nér han far spersmél om hvem
det er som angripes i spillet, han eller avataren:

[45:42] John - Det er meg. Da glemmes han. Nar jeg far den i trynet der, da er det meg. Da er det bare &

overleve. Det er helst sykt, fordi det gar ikke an & snakke til meg heller nar jeg spiller sanne spill. Eller
nér jeg ser pa film. Jeg blir sé voldsomt levd inn i det.

Noe som ogsé Arnold svarer nér han far stilt spersmélet:

Arnold [1:27:12]: Meg.
Meg [1:27:14]: Det var deg?

Arnold [1:27:16]: Du sa jo det. Jeg tror jeg kvapp ganske stygt til og. Det var en periode der jeg hadde
litt liv, men ikke sa veldig mye, sant. Jeg visste at jeg matte vare pa ta hele tiden. S& kommer den der
jevelen, og sa ser det ut som en handterbar situasjon. Og sa hopper han plutselig. Det var litt sénn der
«hva i helvete?». Da var det & rygge og rygge med en jevla gang. Fordi at det var en uhandterbar
situasjon. Sa jeg vil definitivt si at det var meg som ble angrepet.
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Derimot Steve, den tredje personen som spilte DOOM 3 mente derimot at det var

spillkarakteren som ble angrepet:

[36:56] Steve — Nei, det er vel karakteren egentlig.

Spillerne av DOOM 3 har altsa forskjellige oppfatninger om hvem som angripes i spillet. Det
er interessant dog at begge spillerne som snakker om at det er de som angripes ogsa snakker
om innlevelse. Det er gjerne noe av nekkelen til hvorfor noen spillere vil fole at de er avataren
selv 1 angrepseyeblikket; hvor sterk innlevelse de har, og hva de lever seg inn i. Som Emri og
Maiyra er sitert pd tidligere sé er det hovedsakelig tre omréader spilleren lever seg inn i spillet;
sanselig-, utfordringsbasert- og fiksjonsbasert innlevelse. Steve da han spilte hadde et veldig
fokus pé utfordringene, og mestret disse bedre enn de to andre spillerne ved a treffe
monstrene pa effektivt vis, for eksempel i hodet, og kjapt komme seg igjennom spillets
kampsituasjoner. John og Arnold derimot skvatt mer til, og brukte mer tid pa
kampsituasjonene hvor de hadde sterre problemer med 4 orientere seg og treffe monstrene
effektivt, til tross for at de begge har mye erfaring fra action FPS skytespill. I forhold til de
andre svarene i sine intervjuer kan det virke som de har hatt en sterre innlevelse i fiksjonen 1
spillet. Saerlig John legger i sitt intervju mye vekt pa at spillet bruker djevelen og demoner, og
syns dette er ekstra skummelt for han: ”Ja, og s tenker du litt sann... Jeg vet ikke... Det med

djevelen syns jeg er litt sann skummelt. Det er jo djevelen” (John [01:20]).

I Amnesia: The Dark Descent har en som i DOOM 3 ferstepersons perspektiv, som betyr at
avataren og spilleren deler synsfelt. En har her ingen vapen eller vapensikte slik som en finner
i action FPS spill. Vapnene er byttet ut med en hdnd som holder en lampe der hvor en
vanligvis har vapen og et symbol som ligner pa en hand som en kan manipulere objekter i
spillverdenen med der hvor en vanligvis har siktekrysset. En kan ogsé velge & lope, men da
bare over kortere omrader. Her har en ogsé i motsetning til DOOM 3 en mye mer
mennesketro bevegelighet, hvor avataren beveger seg omtrent sd fort som et menneske ville
gjort ved normal gangfart. Bevegeligheten til avataren ble derimot ikke lagt noe serlig vekt pa

hos spillerne av dette spillet, med unntak av at spillerne mister kontroll over avataren nar den

blir redd:
Tommy [27:20]: Ja, nettopp. S& du feler deg aldri helt safe uansett. Du ma pa en mate finne en balanse
over hvordan du kan holde deg sane. Jeg foler ogsé at du far mindre kontroll over karakteren nar den

sanityen gir ned. Mindre kontroll, og mer sanne visuelle pavirkningen. Mye sann sjangling i bildet og
sann som det. Og treigere bevegelser . Det er en kar som sliter skikkelig.
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I spillet har man en navngitt karakter kalt Daniel, som har en bakgrunnshistorie som spilleren
far bruddstykker av fortalt underveis i spillet. En opplever ogsé situasjoner hvor en herer
tidligere samtaler mellom Daniel og andre personer i spillverdenen som har skjedd feor Daniel
far hukommelsestap. Kombinasjonen av ferstepersonsperspektiv og en karakter med egen
personlighet gjor avataren til en lukket sentral avatar etter Kromand sine kategoriseringer. P4

spersmalet om forholdet hans til spillkarakteren svarer Thomas at:

Thomas [03:40]: Sann ja. Jaja. Det er jo klart det, det er jo forstepersonsspill sdnn sett. Nér du spiller sa
trer du jo inn i rollen som Daniel. Du er jo Daniel. Det eneste du vet er jo at du er Daniel. Og, hva var
det mer han sa da? At du bodde i Mayfair. Det var vel omtrent de to tingene jeg klarte a fa med meg.
Ogsé at du skulle ta & knerte han kisen, uten at jeg husker hva han het. (latter). Det er i hvert fall en eller
annen kis du skulle ta da.

Meg [04:18]: Alexander.

Thomas [04:20] Alexander ja. Du skal ta Alexander. «Daniel, du bor i Mayfair, og du skal ta han der
Alexander, og pass deg for skyggen». Jeg vet ikke om han sa det, men det var i hvert fall noe du fikk
vite etter hvert. Sénn sett er det jo litt stilig. Men, ja. Sdnn kameramessig. Du styrer jo ut ifra han, du
spiller jo som om du er han da. Selvfolgelig.

Ogsé senere 1 intervjuet kommer Thomas ogsa inn pa forholdet sitt til Daniel, men da mer mer

utfyllende informasjon:

Thomas [44:10]: Til Daniel... Ehmn... Vel... Forholdet mitt til Daniel er jo at jeg prover jo sé godt jeg
kan 4 leve meg inn i hannes situasjon da. A vare Daniel. Og jeg er Daniel opp til et visst punkt. Det
punktet gar omtrent der Daniel faller og slar seg. I det Daniel faller og slér seg er jeg egentlig ikke
Daniel lenger. Da sitter jeg og ser pa hva som skjer med Daniel pa en mate. Hvis du skjenner hva jeg
mener.

Meg [44:45] Ja, jeg skjonner.

Thomas [44:50]: S4, s& godt som mulig prever jeg & vare Daniel, og det syns jeg gjor spillet spennende
ogsa. Det er jo klart at nar jeg spiller spillet.... Jeg spiller jo for & bli stimulert. Jeg ensker jo stimulanse.
Hvis man skal si det sann upersonlig, si ensker jeg stimulanse. Og for & fa stimulanse sa ma jeg
engasjere meg. Hvis jeg sitter og sier «ja, men, dette er bare pixler pé en skjermy, sa blir det ingen
stimulanse utav det pa en mate. Jeg ma ga hakket videre. Jeg ma sitte disse pixlene sammen. jeg ma pa
en méate knytte sammen den historien som blir forsekt fortalt der som kommer igjennom Daniel, og jeg
ma da prove & veere Daniel. Og han er jo redd, og forvirret, utvilsomt. Men han skjenner han har en
form for oppgave ogsa foran seg. Han har fatt noen hint fra seg selv om hva han ber gjere. Sant. Sa da
lever jeg jo meg inn i Daniel s& godt som mulig for & oppleve og bli s stimulert som mulig. Og da er
det jo gjerne sann at nar ting gar sa gale, sa er jo det gjerne «wops, jaja, det var synd». Da lever jeg ikke
meg sann inn i det som jeg hadde gjort om det var meg, selvfelgelig. Det er jo der man pa en méte
bryter det bandet.

Thomas setter altsé en grense pd forholdet sitt til Daniel ved det punktet Daniel foler smerte
og Thomas ikke gjor det. Da brytes med hans ord bandet mellom de. Et dataspill kan
prosjektere det avataren ser og herer til spilleren, og igjennom noen typer handkontrollene

kan en ogsa fa vibrasjoner igjennom hendene nar noe skjer. Men det har, forstéelig nok, ikke
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blitt utviklet noen form for utstyr som lar spilleren oppleve avatarens smerte i tillegg. Gjerne
vel sa interessant er at Thomas uttrykker et enske om 4 leve seg s inn i avataren som mulig.
Dette deles ogsé av Arnold som spilte DOOM 3:
Arnold [1:22:55] Ja, du blir trekt inn i det. Det er jo goy. Men det er jo fordi at jeg gar inn med sjel nar
jeg spiller, sant. Jeg sitter ikke bare der som en zombie og ser etter ting & skyte pa. Det er liksom sann,
du lever deg inn i det. Du vet du vil fa bedre utbytte av det og, sant. Sikkert pa alle mulige mater, enn
hva du ville gjort om du bare trykket escape og sé begynte a skyte.
Disse to spillerne er de samme som tidligere lanserte stimulans teorien, og slik sett er det
mulig at det er en sammenheng, slik som Thomas antyder. Om de oppseker genren for & fa
stimulert frykten sin vil det vaere logisk at de aktivt gar inn for & gjere mest mulig ut av
spillet, og slik forseke & leve seg mest mulig inn i spillet. Det er nok en blanding av den
sanselige, fiksjonsmessige og utfordingsbaserte innlevelsen det er snakk om nar de prover &

leve seg inn 1 spillet for & fi stimulert frykten.

Ogsé 1 spillingen av Amnesia: The Dark Descent ble hvem som blir angrepet, spilleren eller
avataren, et tema. I dette spillet var det ingen kampscener, s jeg matte finne fram til et punkt
hvor spillerne blir angrepet av omgivelsene sine. Spillerne ble vist et spesifikt klipp fra
spillingen deres hvor Avataren far stener i hodet, og et annet sted hvor en organisk masse
plutselig gir fra seg skade. Alle tre spillerne skvatt til ved disse to hendelsene. Thomas
forteller at i det oyeblikket er det han som angripes:

Thomas [49:23]: Jeg vet ikke, akkurat i det oyeblikket der kan du vel si at jeg far den steinen i hodet ja.

Sépass spiller jeg jo pa en mate spilleren.
Det punktet hvor Thomas slutter & vaere sin avatar kan det se ut som er temmelig nart opp
mot det punktet nar avataren foler smerte og han ikke gjor det, noe som kan forklare hvorfor
han kvepper til ndr han ser stenen falle mot skjermbildet selv om stenen ikke har noen
mulighet til & skade han. Tommy ligger ogsé nar Thomas i sin besvarelse, og mener det er
begge som angripes:

[37:35] Tommy - Ja, det er... Det er begge to. Altsa skjer det kjipe ting med han... Er han redd sé er jeg

redd. Og kan han gé under sé kan jo jeg og. Sa jeg passer jo godt pa, pa en mate. Nei jeg vet ikke... Det

er vel derfor jeg greier & kveppe s@ voldsomt. P& grunn av at, du har jo ikke kontroll, og du... Og det her
er jo ganske absurd méte a bli angrepet pa. Jeg vet ikke, det virker veldig...

Kristian derimot er ikke enig med de to andre, og mener bastant at det er avataren som blir

angrepet:

Kristian [25:51]: Nei det er jo fyren i spillet som jeg styrer som blir angrepet.
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Kristian var ogsa i resten av sitt intervju veldig klar pa at han alltid hadde en klar forstaelse av
hva som var spillet og hva som var virkeligheten, og det kan virke som han ikke har levd seg
inn 1 avataren i like stor grad som Thomas og Tommy. Men Tommy og bemerker senere 1 sitt
intervju at han har problemer med & vere karakteren Daniel:

Tommy [39:25]: Altsa, jeg greier liksom ikke & veere den personen. Det er vel det jeg mener. Jeg er

aldri...

Meg [39:30]: Meg - Du er aldri Daniel?

Tommy [39:33]: Nei. Jeg er ikke det. Men, jeg bryr meg om Daniel pa en mate.

Dette kan vere en antydning om at det er Daniel som karakter som star i veien. Det at Daniel
navn og en forhistorie som nestes opp under spillets gang gjor ham til en lukket avatar i
Kromand sine kategoriseringer, noe som gjor at det er liten plass for spilleren a supplere med
sin egen personlighet. Dette kan st i veien til tross for at avataren er en sentral avatar i
forhold til perspektivet. At Thomas allikevel lever seg inn i avataren til tross for dette kan ha
noe med hans uttrykte enske om & leve seg inn 1 ham for & fa frykten best mulig stimulert. At

han da velger & overse det som stér i veien for innlevelsen i avataren for Kristian og Thomas.

I motsetning til de to andre spillene i denne underseokelsen er Silent Hill: Homecoming i
tredjepersons perspektiv. En bytter pd a se avataren igjennom tredjepersons perspektiv hvor
kamera folger avataren tett opp 1 ryggen og samme perspektiv hvor kamera stér i en fast
stilling 1 forhold til omradet spilleren beveger seg rundt i. Lignende avatarer som den du har i
Silent Hill: Homecoming finner man da helst i spill som Grand Theft Auto, Fallout 3, de
tidligste Resident Evil spillene og de andre spillene i Silent Hill serien. Men som i de fleste
tredjepersons spill som har blitt laget i senere tid kan spilleren velge & heller spille Silent Hill:
Homecoming i forstepersons perspektiv. Tredjepersons perspektivet kombinert med at
avataren i spillet har en personlighet og bakgrunnshistorie som en ngster opp igjennom
spillets gang gjor den til en lukket asentral avatar i folge Daniel Kromand sine
kategoriseringer. Nér Lisa etter spill ekten blir gjort klar over at hun i spillet hadde
muligheten til 4 bytte til forstepersons perspektiv svarer hun:

Lisa [1:47]: A, okey. Det hadde veert ille. (latter). Det hadde veert mye verre, det hadde det. Men, i sdnn
tredjemannsperson, det er veldig bra.

Dette kan en se i sammenheng med John som spilte DOOM 3:

Meg [04:10]: S& hvis né kameraet hadde veert litt bak han?

69



Brukeropplevelser av Horror Dataspill

John [04:13]: Da hadde det ikke veert s skummelt. Hvis du hadde sett det ovenfra, som tredjeperson...
eller ikke sénn tredjeperson, men nar du ser der ovenfra og ned. Sénn som det er pa noen spill.

Meg [04:20]: Sann Silent Hill og sdnne typer spill?

John [04:24]: Ja. Da er det ikke sd skummelt. Det er nar du pa en mate er ansiktet. Du er... Det her det
er gynene dine. Det er det du ser. Da blir det automatisk skumlere. Du har ikke den... Nar du ser det
ovenfra og bak, da er det liksom han som for bank. Men her er det du som far bank. Sann foler jeg det,
for jeg lever meg sénn inn i det. Jeg lever med jevlig inn i det.

Hva er det sd som gjer at det ville vaert mer ille med ferstepersonsperspektiv for Lisa? Noe av
dette kan ligge i det Kristine Jorgensen finner i sin undersekelse /’m overburdened!, hvor
spillerne 1 forstepersonsspillet Crysis melder at de foler at de er avataren sin, imens spillerne
i Diablo 2 ikke foler det samme. Selv om Diablo 2 har en mindre intuitiv mate a kontrollere
avataren pa enn Silent Hill: Homecoming har, sa gjelder det samme prinsippet; at det & se
avataren bli kontrollert rundt pa skjermen ikke gir den samme folelsen av & vaere avataren.
Det kan virke som at dette bekreftes ogsd i det at Lisa refererer til avataren hovedsakelig som
“han”, mens spillerne av forstepersonsspillet Doom 3 ofte snakker om seg selv nar de snakker
avataren de manevrerer rundt med. Et eksempel péd dette kommer nér Lisa blir bedt om a
fortelle om avataren:
Lisa [32:30]: Altsé han virker jo.. han prever jo & finne ut av hva som har skjedd da. Sa han virker jo pa
en mate veldig avslappet. Men gjerne samtidig frustrert. Fordi han prover a finne svar, han prever &
utforske hele sykehuset, for & finne ut av hva som har skjedd. Men oppgaven hannes var jo da a preve a
romme ut fra sykehuset, eller, komme seg ut av sykehuset.
Dette har selvfolgelig litt med at spillkarakteren 1 Silent Hill: Homecoming er sterkere
definert igjennom en bakgrunnshistorie og det at han er knyttet mot hovedhistorien ved at det
er sonnen hans som lokker han framover i sykehuset en starter i. Han er da en lukket avatar 1
forhold til Kromand sine kategoriseringer, og det er da liten plass for spilleren a supplere med
sin egen personlighet. Men at spillet sees gjennom tredjepersons perspektiv spiller nok ogsa

en stor rolle, noe Lisa bekrefter:

Lisa [33:20]: Jeg ville gjort det hvis jeg hadde spilt i ferstemann, det hadde jeg. Fordi jeg ser han hele
tiden, sa jeg klarer ikke sette meg helt inn i hans rolle, da. Det hadde blitt helt annerledes hvis jeg hadde
spilt det i forstemann, det hadde det.

Meg [33:45] - Da er det deg?
Lisa [33:48] - Ja, faktisk.

Denne undersokelsen gir da sterke antydninger om at ferstepersons perspektivet gir en mer

intens opplevelse for spilleren i det at spilleren foler seg mer tilstede i spillverdenen og
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handlingene der. Men dette er nok ogsd avhengig av at det er en dpen avatar, i det at to av
spillerne som spilte Amnesia: The Dark Descent ogsa hadde problemer med & leve seg
fullstendig inn 1 avataren. Den spilleren som levde seg inn i avataren ytret ogsa et eksplisitt

onske om a gjore det, fordi han ville ha frykten stimulert.
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Sammendrag og konklusjon

I denne undersegkelsen har jeg brukt 7 kvalitative intervjuer av spillere som spilte spillene
DOOM 3, Silent Hill: Homecoming og Amnesia: The Dark Descent for & komme narmere
inn pé hva det er med spillene som gjor dem skumle for spilleren. Her har forst genrens appell
hos spillerne blitt analysert, og sa det audiovisuelle og til slutt hvordan innlevelse og avataren
spiller inn. Utvalget av spillere i intervjuene er for lite til at jeg kan gi noen bastante
konklusjoner pé hva det er meg horror genren som skaper skummel stemning eller skremmer
spilleren, men de kan allikevel gi sterke antydninger om hva det er med spillene som gjor
dette. Her vil jeg né gi et kort sammendrag av de viktigste konklusjonene i analysen, og
avslutte med tanker om hvordan en kan jobbe videre fra denne undersekelsen.

Appell

Nar det gjelder hvorfor spillere velger a spille horror dataspill var det mange forskjellige
forklaringer. Forst og fremst fikk vi here fra en spiller som mente det 4 like slike spill er
individuelt, enten likte man de eller ikke, og hun likte de veldig godt. Hun kom ikke med
noen dypere forklaring enn dette, men det trengte hun kanskje ikke. Det kan rett og slett for
handle om smak og behag for mange. Historien i spillene ble ogsé trukket inn som en stor
faktor; at spillene fortalte en historie som de ville ha med seg, og at uten horror elementene
ville det ikke vert den samme historien. Det var ogsa flere spillere som la vekt pa
fascinasjonen over at det gar an & bli skremt av slike spill som motivator. Dette kan nok gjelde
for mange; ndr venner eller andre kilder pastar at et spill er veldig skummelt blir man gjerne
nysgjerrig og vil prave selv. En teori om at mennesker gér til horror genren for & {4 stimulert
frykten sin ble ogsa lansert av to av spillerne; denne gar ut pa at mennesket har forskjellige
basisfolelser det onsker & fa stimulert, og at frykt er en av disse. Denne stimuli teorien kan
vare interessant 4 undersoke, og fa bekreftet eller avkreftet, i et senere prosjekt. A fi bekreftet
denne ville vert serdeles spennende fordi dette kunne forklart mye om hvorfor horror genren
har den appellen den har innen alle medier, og i tillegg kanskje bundet genren opp i en sterre
kontekst hvor mennesker utsetter seg for andre fryktbaserte aktiviteter. Til sist mente en
spiller at det har med det adrenalinet en fir av 4 utsette seg for slike spill; at man far en

ruslignende kraftig folelse av & spille de.
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Det audiovisuelle

Det rent visuelle ved spillene spilte ikke serlig stor rolle for respondentene i denne
undersokelsen nar det kom til hva som gav skummel stemning og skremte dem. Hvordan
spillverdenen og de monstre og objekter som finnes der ser ut hadde liten relevans for
spillernes opplevelse av det skumle utover at det forklarte spillerne hva som foregikk og gav
spillene troverdighet. Det kan innvendes at det ville vert adeleggende om det visuelle sé feil
ut og dermed er det viktig, men i hva som skapte skummel stemning og skremte spilleren
hadde det utover & skape troverdighet ikke en viktig rolle. Derimot var bruken av lys og
morke en stor faktor for opplevelsen i det at merket fikk spillerne til & fole at de mistet
kontrollen. Alle spillene i undersekelsen gir spilleren en form for personlig lyskilde, men i
Silent Hill: Homecoming virket det ikke som den lommelykten en har gav en merkbar effekt.
I DOOM 3 og Amnesia: The Dark Descent skapte den personlige lyskilden, lommelykten i
DOOM 3 og oljelampen i Amnesia: The Dark Descent, mer friksjon ved a veere mindre
effektive (dekket et mindre omrdde) og ved & vere begrenset igjennom batteritid eller ved a
bruke opp lampeolje. Sarlig det at en ikke kan ha lommelykten og vapen oppe samtidig

gjorde kampsituasjonene i DOOM 3 ekstra intense for spillerne.

Av alt med spillene var det lyden som oftest ble pekt pa som den faktoren som gav den
skumleste opplevelsen. Lyden kan i felge Ekman og Lankoski, i tillegg til & bidra til den
narrative forstielsen og hjelpe spilleren i oppgaveleosning ved & vaere mal orientert, ogsa
pavirke spillerens folelser pa lavere kognitive nivaer (Ekman og Lankoski 2009). Noen
spillere gikk sa langt som & hevde at uten lyden ville ikke spillene vare skumle i det hele tatt.
En spiller mente her at lyden spiller stor rolle i & skape balgedaler i spillets intensitet; det var
viktig at spillet hadde rolige og intensive perioder, og lyden gav spilleren informasjon om
dette. Lyden kan da virke korrigerende i1 forhold til Falstein sitt alternative flow rammeverk,
som sier at vanskelighetsgraden i et spill ma ga i belgedaler. Lyden forteller da spilleren om
han eller hun er i en vanskelig og intensiv del av spillet eller i en roligere oppbygningsfase.
Intervjuene gav sterke indikasjoner pa at lyden 1 horror dataspill ber vere diegetiske, at lyden
ber tilhere og ha en kilde 1 spillverdenen og heres av karakterene der. Dette er selvfolgelig
enkelt for lyder som har en synlig kilde i spillverdenen; breling fra et monster som spilleren
ser vil foles som en naturlig del av diegesen i spillverdenen. Interessant var det derimot at
spillerne brukte mye fantasi for & argumentere for at lyder herte til i diegesen. Lydteppet i
spillet som gjerne ligger som et intenst teppe av ambiente skumle lyder som tematisk er
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tilpasset sinnsstemningen i omrddene man manevrerer, og som tidvis nesten kan ta form som
bakgrunnsmusikk, ble tilskrevet for eksempel vind, vifter, eller i ekstreme tilfeller tilskrevet
spillkarakterens psyke. Det samme gjaldt samtaler i spillet Amnesia: The Dark Descent; selv
om samtalen adpenbart ikke tok sted pé det stedet eller i den tiden spillet foregar, sé& plasserer
spillerne samtalene i spillkarakteren Daniel sitt hode. Dette lover godt for designere av horror
dataspill, for det kan virke som en kan ta seg en del friheter lydmessig for spilleren foler at

lyden ikke er en naturlig del av spillverdenens diegese.

Innlevelse 0og avatar

De tre spillene i undersekelsen hadde forskjellige typer avatarer etter Kromand sine
kategoriseringer. DOOM 3 hadde en avatar som var i ferstepersons perspektiv og som ikke
hadde noen bakgrunnshistorie eller personlighet som kom til syne i spillet. Dette er da en &pen
sentral avatar. To av spillerne gav her inntrykk av at de og avataren var den samme; at det var
de som mangvrerte i spillverdenen, og at de da fikk en folelse av at det var de som ble
angrepet ndr det dukket opp monstre. Amnesia: The Dark Descent har en avatar som er i
forsteperson, men med en rikere bakgrunnshistorie og personlighet. Dette er da en lukket
sentral avatar. Spillerne av dette spillet hadde sterre problemer med 4 leve seg inn i avataren
enn spillerne av DOOM 3, og de snakket ofte om den som ”han” eller ”Daniel”. Her var det
litt delt syn pa hvem det var som ble angrepet, hvor en spiller bastant mente at det var
avataren, en mente de begge ble angrepet og den tredje spilleren mente at han ble angrepet,
men bandet mellom dem sluttet nar avataren folte smerte, og han ikke gjorde det. Silent Hill:
Homecoming har en avatar som er i tredjeperson, og som har en rik personlighet og
bakgrunnshistorie. Dette er da en lukket asentral avatar. Spilleren her refererte konsekvent til
avataren i tredjeperson, og virket ikke & ha noen tilknytning til avataren utover a styre han

rundt i spillet. Her var det klart at det var avataren som ble angrepet, og ikke spilleren.

Det kan pé bakgrunn av dette se ut som forstepersons perspektiv gir et neermere forhold
mellom spilleren og avataren, hvor noen av spillerne gav hentydninger til at de var avataren.
Det kan se ut som tredjepersons perspektivet skaper distanse til avataren og spillverdenen, og
dermed ikke gir en like skremmende opplevelse for spilleren. Denne undersekelsen kan pé
ingen mate avlive pastanden om at 4 se spilleren bli angrepet i tredjeperson speiler smertene
og de grusomme folelsene avataren opplever over pa spilleren, slik som Picard hevder pa

bakgrunn av Williams (Picard 2009, Williams 1995). Men det er mye som styrker et argument
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imot at dette har stor effekt pa spilleren utover at det gjerne er ekkelt & se pa. Det er 1 hvert
fall her klare antydninger pd at forstepersons perspektivet gir en vesentlig mer intens
opplevelse for spilleren enn tredjepersons perspektivet gjor. Det kan ogsé se ut som at
avatarer med rik bakgrunnshistorie og personlighet gjor det vanskeligere for spilleren &
identifisere seg med avataren, i det at den dpne avataren i DOOM 3 skapte sterkere band

mellom spilleren og avataren enn den lukkede avataren i Amnesia: The Dark Descent.
Veien videre?

Undersgkelsen har fatt kartlagt hvilke deler av horror dataspillene som er skumle, og til en
viss grad forsekt & forklare hva som ligger bak spillernes bemerkninger der hvor teorien har
kunnet svare. Men det er enda en lang vei & ga for vi kan fé en skikkelig forstaelse for hva det
er med horror dataspill som skremmer spilleren. For det forste er utvalget her for lite til &
kunne si noe bastant om spillene. Det er ikke stotte i bare 7 intervjuer til & kunne generalisere
funnene her ut pa hva spillere generelt opplever nar de spiller spillene. En kvantitativ
tilneerming kunne her gitt mer generaliserbare svar. For det andre er ikke denne undersokelsen
metodisk triangulert utover intervjuene og egne tekstanalyser av spillene, og da ville
undersokelser om temaet med andre metodiske tilnerminger kunne si noe mer om styrkene
eller svakhetene til konklusjonene i denne undersokelsen. A triangulere metodisk med for
eksempel gruppeintervjuer kunne vert fruktbart her. For det tredje er det ikke til min
kjennskap innen medievitenskapelig teori om dataspill gjort andre omfattende studier pa
hvordan spill pavirker spillere folelsesmessig. Det kunne da vert naturlig 4 se til andre
fagtradisjoner, hvor for eksempel psykologien gjerne kunne forklart bedre hva det er som gjor
at mennesker foler frykt. En kunne da for eksempel brukt pulsmélere pa spillere som spiller
horror dataspill, og kombinert disse med psykologisk teori om hvordan puls og frykt herer

Ssammen.
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Vedlegg

Intervjuguide
Generelle spgrsmal

Alder:

1. Spillmekanikker
Fortell litt generelt om hvordan spillet og spillsituasjonen fungerer for deg?

Ngkkelord: _kontrollere, _kamera (spesielt viktig i Silent Hill), _om det er for
lett/vanskelig/ok (flow), _muligheten til a tilpasse spill og utstyr til egne preferanser

2. Estetikk

Hvordan spiller det estetiske inn i din oppfattelse av spillet og spillsituasjonen?
Ngkkelord: _Grafikk, _farger, _omgivelser, _objekter, _monstre

3.Lys

Hvordan pavirker lyssettingen din opplevelse av spillet og spillopplevelsen?

Ngkkelord: _mye/lite lys, _muligheten til & skru lyset pa spillet opp/ned i "setup", _lommelykt
(doom 3),

4.Lyd
Hvordan pavirker lyden din opplevelse av spillet og spillsituasjonen?

Ngkkelord: _bakgrunnsmusikk, _lydteppe (lyder som omgivelsene lager), _lyder som
objekter rundt en lager, _lyder som de en kjemper mot lager.

S. Historie
Hvordan spiller historien inn i opplevelsen av spillet og spillsituasjonen?

Ngkkelord: _maten en far historien fortalt, _hvordan "arkitekturen" og objekter forteller
historien, _cut scenes, _narrativ struktur; hva far en vite nar?
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6. Ressurshandtering

Hvordan pavirker handteringen av ressurser, som vapen, helse og ammunisjon, din opplevelse
av spillet og spillsituasjonen?

Ngkkelord: vapen; _tilgjengelighet/styrkeforhold til fiender/skiftekostnader, _knapphet pa
helse og ammunisjon, _verdien av & leite etter skjulte ressurser opp mot
tid/arbeid/skummelhet/ for a finne det.

7. Innlevelse
Hvor viktig er det at du som spiller klarer a leve deg inn i spillet?

Ngkkelord: _grensen mellom hva som er spill og virkelighet ("Magic Circle”), _engasjerende
eller ikke, _glemmer verden?

8. Avatar

Hvordan spiller ditt forhold til karakteren du styrer inn i opplevelsen av spillet og
spillsituasjonen?

Ngkkelord: _subjektivt forhold til karakteren, _forlengelse/protese av en selv inne i spillet,
_hvem angripes; spilleren eller karakteren?

9. Troverdighet
Hvor viktig er det for spillopplevelsen av det som foregar er troverdig innenfor sin kontekst?

Ngkkelord: _Troverdige omgivelser/verden, _troverdig kontroll av karakteren, _troverdig
historie, _ser troverdig ut, _fglger naturlover, _troverdige begrensninger pa karakteren,

10. Horror genren

Hva mener du et horror dataspill bgr inneholde?

11. Apell

Hvorfor tror du at spillere velger a spille horror dataspill?

Ngkkelord: _frykt som apell?
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Intervjuene

Kristian - Amnesia

Tid: 41:07

[00:00] Meg — Ja, da begynner jeg intervjuet da.
[00:04] Kristian — Kjer pao.

[00:06] Meg — Forst et spersmél om spillmekanikker. Du vet vel hva jeg mener; kontrollere og
lignende. Forste speorsmaélet mitt er da rett og slett; fortell litt generelt om hvordan spillet og
spillsituasjonen fungerer for deg?

[00:20] Kristian — Ehmn... Spillet og spillsituasjonen... Tenker du pa hvordan du beveger deg rundt
og sanne ting?

[00:30] Meg — Ja.

[00:31] Kristian — Det var helt greit. Du starter jo rett i action pd en mate da hvor du mister
synskontrollen, og mange ekle lyder, og sé kan du lefte pA mange mulige rare ting da; ting som ikke
kan brukes til en dritt og ting du kan plukke opp og ha i et inventory. S& ganske standard sénn first
person greie egentlig.

[00:57] Kristian — Det var ikke noe sann der vapen du fikk i starten. Vanligvis kan du jo velge mellom
véapen fra 1 til 0, ikke sant. S&nt var det ikke noe av.

[01:07] Meg — Og spillet; var det for lett eller vanskelig?

[01:14] Kristian — (tenkepause) For lett... Jeg slet jo veldig mye i starten da for & finne den jevla
bryteren pé veggen. (Referer her til en godt gjemt lysbryter i spillet som det tok lang tid & finne)

[01:20] Meg — Odelegger det litt det?

[01:22] Kristian — Det kan jo edelegge litt. Hadde jeg ikke sittet pd den greien her hadde jeg nok
sikkert quittet, for jeg gikk jo sikkert fram og tilbake i 10 minutter sikkert pa den samme plassen.

[01:32] Meg — Det er da man gar inn pd ign.com og leiter etter ...

[01:35] Kristian — Nei, det pleier jeg ikke & gjore, jeg gir nok bare og tar en pause og s kommer jeg
tilbake og prover litt til. Jeg hadde nok funnet ut av det uansett.

[01:45] Kristian — Men forelapig har det ikke vart noen sdnne sinnsykt vanskelige ting, men vi har jo
ikke kommet sa veldig langt sé.

[01:50] Meg — Okey. Og kontrollere og sant det var vel temmelig ...

[01:55] Kristian — Ja det var standard. Litt lite informasjon du fikk om hvordan du skulle bruke keyene
og sant, men det var jo bare & gd inn og sjekke selv.

[02:05] Meg — Skal vi se ... Nummer to; estetikk. Visuelle ting.
[02:13] Kristian- Det var det jo litt sann tilbake i tid. Det er vel kanskje ikke s& nytt dette spillet her.
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[02:18] Meg — Det er faktisk litt nytt. Det er vel litt sdnn indie ...

[02:23] Kristian — Det virker som det er samme folka som har laget Thief — Dark Project hvis du har
spilt det? De spillene; Thief. Altsd deadly shadows. Det er akkurat samme grafikkmotor virker det som
og samme type at du kan plukke opp og lofte ting og sette dem der og der. Virket veldig likt der.

[02:40] Meg — Hvordan spiller den typen visuelle, hvordan spiller det inn pé din opplevelse av spillet,
og situasjonen?

[02:47] Kristian — Ehmn, vel, jeg syns det var skummelt og ekkelt. For det er jo veldig merkt, veldig
dyster stemning hele veien. S& du far det ikke ... du fir det ikke lyst og trivelig nar du spiller. Og sé er
det jo det med den lykten som gar tom for olje hele forbanna tiden. S& blir du jo gal nar du ikke har
olje sant. S& det var litt irriterende at du métte ... ja ... Det gjor bare spillet mye skumlere. Mye verre
a spille.

[03:17] (latter fra begge to)

[03:18] Meg — Og omgivelsene; maten de ser ut, holdt pa 4 si; hvordan ser det ut her inne nér du gér
rundt (peker pé skjermen)?

[03:29] Kristian — (tenkepause) Det ser vel ut som det det skal se ut som. Det er vel i et gammelt slott
pa en eller annen méte. Det virker som en stor herregard eller hva faen en gar rundt i da. Sann sett
virker det som de har fatt det greit til.

[03:50] Meg — Ser det ekte ut, pd en mate, eller er det ...

[03:52] Kristian — Selvfolgelig, det kunne sett mye mer realistisk ut med en bedre grafikkmotor og
sénne ting, men det sd jo ikke darlig ut. Men jeg tipper det er et par &r gammelt det her spillet her.

[04:02] Meg — Vi kan jo se pi ...

[04:03] (lyder fra bevegelse og klikking fra en data mus)

[04:10] Kristian — Skal jeg bare google det?

[04:13] Meg — Nei, vi har jo disse vi kan se pa (refererer til filmen som er spilt inn i Fraps).

[04:17] (lyder fra spillet, smdmumling, og spoling i filmfilen)

[04:24] Kristian — God kvalitet

[04:26] Meg — Ja, Fraps er veldig bra det.

[04:28] (Lyder fra spillet: "Dont forget. Must not be forgotten. The shadow hunting me. I must hurry)

[04:35] Kristian — Og allerede her kan du jo bevege deg nér du er i (mumling, refererer til den
psykotiske tilstanden spilleren er i for en far kontroll over karakteren og spillet begynner).

[04:43] (Mer dialog fra spillet: ”"What have i done. This is crazy. Dont forget. Don’t forget. I must not
forget. Marcus. My name is ... [ am ... Daniel).

[04:55] Meg — Allerede her har du vel masse informasjon om hvor du er vel?
[04:57] Kristian — Ja, du fér vite det ganske kjapt at dueri...

. 5:00 min

[05:00] (Flere lyder fra innledningen i spillet).

[05:05] Kristian — grusomt ... grusomt ...
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[05:08] Meg — Ja, allerede der var det grusomt?

[05:11] Kristian — Jeg syns det var nervepirrende hele veien. P4 grunn av alle de der lydene. Ambient
sounds som de har slengt pé spillet. Masse sann derre skritt og, ehmn... nei.

[05:22] Meg — Hvordan pévirker lyden egentlig ...

[05:26] Kristian — Nei, uten lyden hadde ikke spillet vert skummelt, i nerheten av like mye, sant. Du
far den derre stemningen av at alt er helt jevlig. Og plutselig kommer det sdnne dunk, og trampinger
rundt om kring. Og sa ... noe som detter, noe som breler.

[05:41] Meg — Ja, da tenker jeg spesifikt for eksempel pé ... var det her?

[05:48] (Lyder fra spillet. Regn og torden. Etter noen sekunder er det en lyd som heres ut som en
kraftig vind. P& skjermen bayer verdenen seg pa uforklarlig vis noen meter framfor spilleren samtidig
med vindlyden.)

[06:07] Meg — S&nn som her.

[06:08] Kristian — Ja.

[06:09] Meg — Den herer jo ikke hjemme der.

[06:10] Kristian — Nei, det er ganske ekkelt.

[06:12] Meg — Gir det deg noen informasjon utover at det er skummelt?

[06:15] Kristian — Ikke noe annet enn at det virker som han fyren vi er er sinnsyk, eller at det er noen
som kedder med ham pé ett eller annet vis. Men, utover det sa vet jeg ikke hva jeg skal gjore utav det.

[06:25] Meg — Du forstod at det var han som laget lyden, eller, at det der var ikke noen andre som
laget lyden?

[06:35] Kristian — Det vet jeg ikke. Jeg kunne godt tenke meg at det kunne vere noe annet ogsa.
[06:41] Meg — Nar du kommet her til sa er det jo det annerledes.

[06:41] (Det kommer en ny vindlyd fra spillet. En der &pner seg av seg selv noen meter framfor
spilleren, som om den blir bldst opp)

[06:47] Kristian — N4 skjenner jeg jo at det er han som lager den lyden da. Det er jo klart.
[06:51] Meg — Men bléselyden herer til innei ...

[06:58] Meg — men nér vi snakker om lyd s& kom det jo litt senere litt musikk.

[07:00] (klikking fra data mus)

[07:03] Meg — Akkurat denne biten her kan vi kanskje spole ... godt forbi. (en lang periode som blir
brukt pa 4 leite etter en bryter i spillet).

[07:08] (latter fra begge)
[07:13] Kristian — Brukte du lang tid pa & finne switchen?

[07:14] Kristian — Det er jo sdnn, du kan vaere heldig & finne den med en gang. (knipselyd) Der. Men
om du ikke finner den sa gér du og soser fram og tilbake og lofter pé det og det. Jeg var jo helt pa
villspor na. Det er lenge til for jeg finner den (refererer til at jeg enda leiter framover i filmfilen).

[07:23] Meg — Ja, det er liksom ikke sann som i Zelda, hvor den lyser.
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[07:28] Kristian — (latter) Nei.

[07:32] Kristian — Tror du mé inn i neste fil for 4...
[07:41] Kristian — Still here...

[07:50] Kristian — Jeg gikk jo lenge.

[07:53] Kristian — Faktisk over et kvarter.

[07:58] Meg — Ja ... Du var ni tdlmodig med det.
[08:00] Meg — Jeg hadde ikke lyst & bryte inn og ...
[08:01] Kristian — Si ”Trykk pa den spaken!”
[08:04] (latter)

[08:05] Kristian — Det var jo bare flaks at jeg fant den og. Vi kunne risikert & sittet her i 20 minutter til
Liksom, hvis jeg ikke hadde skummet igjennom veggene.

[08:11] Meg — Ja, der har du den.
[08:14] Kristian — Ja.

[08:14] (Lyden av en spake som knirker, og s& knirkelyder fra en vegg som gér opp. Lyden gar straks
over i et musikkstykke med noen klunk fra en harpe og noen strykere. Forandrer seg til en mer
dramatisk melodi.)

[08:30] Meg — Her er jo det musikk.

[08:33] Kristian — Ja, dyster stemning. Mye moll og...
[08:34] (den dystre musikken fortsetter noen sekunder)
[08:38] Meg — Den herer jo ikke hjemme der.

[08:39] (Musikken fortsetter, og det blir en kort dialog i spillet mellom hovedpersonen og en annen
person med en merkere stemme. og det kommer lyder som antyder at noen spaserer, og at noen eldre
knirkete derer apner seg. Den andre personen som snakker i spillet er ikke tilstede pd dette tidspunktet,
og spillkarakteren beveger seg ikke, noe som antyder at samtalen har funnet sted til en annen tid.)

[09:18] Meg — Du skal ikke trenge & leve igjennom alt igjen, men ...

[09:22] Kristian — Na vet du jo alt som kommer, sa det er jo ikke skummelt & se igjennom den filmen.
Det blir ingen overraskelsesmoment lenger.

[09:30] Kristian — Det er det som er s& skummelt med spillet; du vet ikke hva som kommer, du er redd
for det ukjente, liksom. Du sitter jo bare og aner ikke hva som skal skje.

[09:37] Meg — Og nér du har kontrollen selv og...
[09:39] Kristian — Ja det er jo akkurat som det er du som styrer, du er der liksom.

[09:45] Meg — Men her kommer jo det, her snakker jo ... de lydene, de ... den samtalen som foregér
der (refererer til overnevnte samtale inne i spillet).

[09:55] Kristian — mhm
[09:57] Meg — Det er jo en interessant mate a fortelle en historie pé.

. 10:00 min
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[10:00] Kristian — Ja.
[10:02] Meg — Hva tenker du at det er.

[10:04] Kristian — Nei, jeg vet faktisk ikke helt om det er inne i hodet til han, at han har vert der for og
husker de tingene som blir sagt. Eller om det bare er noe som ... nei jeg aner ikke. Jeg bare herte pa
det, og skjonte at han Alexander nissen er en slemming. Og han som vi er, Daniel, er bare folger med,
og gjer tingene som han far beskjed om.

[10:28] Kristian — Men det var kul mate & gjore det pé.

[10:31] Meg — Ja, den méten 4 fortelle en historie pé, og ogsd gjennom de notatene (refererer til
notater inne i spillet som Daniel har lagt igjen til seg selv for & minne seg pa hva hvem han er og hva
han skal gjere etter han far hukommelsestap).

[10:39] Kristian — mhm

[10:43] Meg — Na har du ikke spilt lenge nok til & skjenne historien s& mye vil jeg tro, men...
[10:50] Kristian — Nei, jeg skjonner ikke s& sykt mye, men litt skjonner jeg jo.

[10:52] Meg — Det er en interessant méte & fortelle en historie pa?

[10:54] Kristian — Ja.

[10:56] Meg — S&nn som det omridet du gar i na (refererer til omgivelsene spilleren mangvrerer i). Du
gdr jo ut av det etter hvert.

[10:56] (klikkelyder fra musen. Spoler filmen framover)

[11:08] Kristian — N& har du jo det der oppdraget hvor du skal finne de fire ingrediensene, sant. S&
hver gang du finner dem, da raser det der greiene mer og mer sammen.

[11:17] Meg — Ja, det var nettopp det jeg ville finne et eksempel pé.
[11:20] Meg — Néar du kommer tilbake igjen ut (til ssamme omgivelser som over).
[11:20] (klikkelyder. Spoler fremdeles filmen framover)

[11:32] Kristian — Der skjonte jeg ikke, hvorfor den plutselig apnet seg (refererer til en vegg i spillet
som er delvis gdelagt, og som gir skjermteksten “Not breakable by hand” nér en prever 4 klikke pa
den).

[11:37] Meg — Hva mener du med plutselig?

[11:40] Kristian — For det stod at den var ”not breakable by hand”. Og s4, ja ja, gikk jeg jo bare inn til
den og trykket pd den mange ganger, og likevel s& gikk den opp.

[11:45] Meg — Ja ja, plutselig sa var den breakable by hand.

[11:47] Meg — Det er vel kanskje en designfeil. Jeg sa du leitet etter objekter & kaste pa den.
[11:50] Kristian — Ja.

[11:51] Meg — Det vil vel vaere mer logisk & vente pa de objektene.

[11:54] Kristian — Ja, eller en hammer eller noe, som du kan slé med.

[11:55] (lyder fra spillet; klunking fra kjettinger. Spilleren befinner seg i et bibliotek hvor enkelte
beker er koblet til et mekanisk system som, om gjort riktig, skal 4pne en der).
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[12:00] Kristian — Den her var jo veldig grei. Den lyser ut sa jevlig den boken der.

[12:06] Meg — Selvfolgelig, de ma skille seg ut litt disse bekene.

[12:10] Kristian — ja ja.

[12:10] Meg — Litt simpel egentlig...

[12:12] Meg — Det var noe spesifikt jeg leitet etter na.

[12:13] (lyder fra filmfilen imens den spoler).

[12:27] Meg — Ja, na nar du kommer tilbake igjen her

[12:32] Kristian — ja ja, s blir alt radt. Jeg aner ikke hva det betyr, eler hva det skal forestille men.
[12:38] Meg — Med det forteller deg at...

[12:40] Kristian — Noe skjer, det er hver gang at, alts& noe vil hindre deg & lage den drinken da, eller
mikse de der kjemikaliene sammen, s& du kommer deg videre pé et eller annet vis (refererer til en
oppgave hvor en skal lage en etsende mikstur for & kunne etse seg vei gjennom en der).

[13:00] Meg — Har masse spersmél, men siden det er forste intervjuet mé jeg hoppe litt fram og
tilbake.

[13:02] Kristian — ja ja, bare hopp fram og tilbake og sper.

[13:09] Meg — Litt senere nar du kommer deg forbi det, kan vi begynne 4 snakke om lyset.
[13:16] Kristian — Ja

[13:17] Meg — kommer jo... Det er vel gjerne i mine gyne en stor nekkel til...

[13:17] (lyder fra videosnutten som spoles framover)

[13:40] Meg — Her og spiller vel lyden...

[13:42] Kristian — mhm

[13:44] Meg — Spesielt...

[13:45] (det heres en brelelyd fra spillet)

[13:47] Kristian — Jeg bare; ”Fa den siste inni!” (refererer til et kjemisett hvor spilleren mé lage en
mikstur av forskjellige kjemikalier han har samlet)

[13:48](latter)
[13:49] Kristian — Orket ikke at det skulle komme noe dritt mer...
[13:51] Meg — Jeg sé det pa deg, pé reaksjonene dine at... Der ville du ikke mer.

[13:56] Kristian — Nei. Er mange ganger jeg bare okka meg, bare ’faen, nd kommer det der faenskapet
altsd”.

[14:04] Meg — Men spillet sier at du mé gjere det.
[14:06] Kristian — ja ja, du m4 bare fortsette.

[14:10]Kristian — Tok bitte litt tid for jeg skjonte at du skal snurre pé alle de der forst (refererer til hjul
som apner rorene i kjemisettet, og blander miksturen).

[14:16] Meg — Det blir du jo og straffet for.
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[14:18] (Intense spokelsesaktige lyder fra spillet, som blir avlest av en rolig pianomelodi nér oppgaven
er lost)

[14:40] Meg — Jeg tenker spesifikt pd nar du har klart den, og kommet deg videre dertil, s& kommer du
joinn ... her.

[14:53] Kristian — Ja.
[14:54] Meg — Da kan vi snakke om lyset.
[14:55] Kristian — Ja.
[14:58] Meg — Hvordan pavirker lyssettingen opplevelsen av spillet og spillopplevelsen?
. 15:00 min
[15:06] Kristian — At det er helt morkt?
[15:08] Meg — Blant annet.

[15:10] Kristian — Ja. (tenkepause) Jeg vet ikke, nar det er merkt sé er det jo mye ... du ser jo ingen
ting, du aner ikke hva som kommer. Du foler deg bare utrygg da.

[15:10] (lyd fra dialog som skjer mellom Alexander og Daniel i spillet, uten at Alexander er tilstede)

[15:32] Kristian — Na velger jeg a ikke bruke lyset pd grunn av denne dialogen her. Da regner jeg ikke
med at det kommer noe mens de holder pé a snakke.

[15:38] Meg — Du foler deg trygg?

[15:40] Kristian — Na foler jeg meg veldig trygg. Derfor sd... Da har jo det hver gang det har vert
sénn snakking sa har det ikke veert noen sénne skumle ting som har skjedd.

[15:47] Meg — Det er en unnskyldning for at du da kan lepe gjennom deler av brettet?

[15:51] Kristian — Ja. Ogsé spare pd oljelampen. Nér det gér vekk sa er det opp igjen med den, og fa
litt mer kontroll da.

[15:58] Meg — Ja det, ogsa et annet sparsmal, ressurshéndtering.

[16:02] Kristian — Ja. I starten av spillet sé tente jeg jo pa alt som var, og jeg hadde jo ikke peiling pa
at, jeg tenkte jo ikke at det var viktig at, serlig at du samler deg punkter rundt hvor du skal safe deg
med lys da. Det er jo begrenset... Du kan tydeligvis ikke gd i market, da blir du gal. Da ma du lage
deg sanne smé sjekkpunkt da hvor du kan vaere trygg. Og s kan du heller ikke se pd fiendene lenge
nok, da blir du ogsé gal. Og sé kan du ikke vare i lys, for da ser de deg, og bla bla. Du m4 liksom
luske rundt da.

[16:33] Meg - Sa mye av stemningen, mye av det skumle, ligger i den ressurshéndteringen?
[16:38] Kristian — Ja.
[16:40] Meg — At du har for lite av det du trenger mye av egentlig?

[16:43] Kristian — Ja. Hadde du hatt evig med olje sa er det jo bare & gd med lyset oppe da, og sa far du
aldri den der syke lyden, og begynner a gni tenner, og ...

[16:55] Meg — Men her far du jo ogsa et motstridende hint; ”Avoid looking at enemies to...”

[17:04] Kristian — Ja. ”... regain your sanity. Or you’re eventually be seen”.

88



Horror Genren I Dataspill

[17:08] Meg — Jeg tenker det er like for...

[17:15] Meg — Det var vel ikke der. Men senere far du jo det hintet at du mé skru av det lyset nér det
er fiender ner.

[17:25] Meg — Men det er jo kontra at om det blir for merkt s& gar jo sanityen ned.

[17:32] Kristian — Ja. Ja du mister vel mer sanity om du ser pé en fiende da, i forhold til om det er
morkt. Det er vel derfor. S& du mé bare egentlig ta av lampen da, og komme deg vekk fra fienden, og
ta pa lyset igjen.

[17:45] Kristian — Det er derfor da jeg s han der, sé laget jeg en check point her da (peker pé en
fakkel han har tent p& en annen vegg). Tente pa her borte, sd jeg kunne bare lgpe bort her da.

[17:50] Meg — Bort der (peker pé et morkt omréde), og s lape tilbake og gjemme deg, og sa fram
igjen nar han kom?

[17:55] Kristian — Ja. Ogsa fram igjen nér jeg hadde fatt fullt sanityen da. Den kan du jo sjekke i
options. Nar du gér inn der s ser d jo en status pa sanityen da.

[18:08] Meg — Ja, pa et punkt der sé sluttet den jo & fortelle deg hva...

[18:10] Kristian — Ja, det stod bare prikk prikk prikk. Da merker du at det lagger, altsé nar du dro
musen rundt tok det lang tid. Alt sammen lagget, veldig treigt, og vanskelig & styre karakteren... ja.

[18:23] Meg — Ja, gar det noenlunde samtidig med din egen sanity, holdt pé a si at er det skumlere for
deg nar han er mindre sane, pd en méte?

[18:30] Kristian — Ja, for du mister jo kontrollen, og nér du ikke har kontroll er det jo mye skumlere
ikke sant. Nar du har kontroll, alt er belyst, du vet hva som foregér, da, da er det ikke noe & vere redd
for. Nér du mister kontrollen, og alt er bare helt jevlig, da er det jo ... kjipt. S& jo mer fucka han blir,
sé blir jo vi skumlere.

[18:50] Meg — Ja, sé det blir som helse i et annet spill?

[18:52] Kristian — ja.

[18:54] Kristian — Selv om du ogsa har helse i dette spillet her, sé blir det jo en ekstra ting.
[18:57] Kristian — To healthbars, pa en maéte.

[19:00] Kristian — Jeg provde aldri & vente i evigheter for & se hva som skjedde nar han var i merket,
for det ble jo bare verre og verre. Jeg vet ikke hva som skjer jeg om vi bare stir i morket og ikke gjor
noen ting. Om han bare til slutt kreperer og der, eller... Jeg turte ikke 4 finne det ut.

[19:18] (latter)

[19:22] Meg — Ja da er jo det, hvor viktig det er at du klarer & leve deg inn i spillet, sénn sett at... Hvor
viktig er det, lever du deg inn i det?

[19:33] Kristian — Jeg lever meg inn i, altsd ndr jeg spiller, altsd lyset er jo av sd det eneste du, alt du
fér er jo fra spillet inn 1 hodet altsa. Jeg lever meg hvert fall veldig inn i sénne spill da.

[19:44] Meg — Grensen mellom hva som er spill og virkelighet der; er den klart definert, etter hvert
som du spiller, blir det... selvfalgelig du vet jo at du selv er virkelig, men glemmer du det?

[19:56] Kristian — Nei. Jeg glemmer jo ikke at jeg sitter og spiller et spill.

. 20:00 min
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[20:00] Meg — Nei?

[20:02] Kristian — Nei.

[20:04] Meg — Okey.

[20:06] Meg —Da blir det nei der.
[20:07] (latter)

[20:09] Kristian — Det hadde jo veart sykt, for altsa, hvis jeg virkelig ikke ville, hvis det var for jevlig,
s& hadde jeg jo bare trykt pause, og ikke giddet 4 spilt mer.

[20:17] Meg — N& muligheten til & trykke escape var...
[20:19] Kristian — Den var jo tilstede.

[20:21 Meg — Sa hadde dette spillet veert sdnn at du bare kunne ga inn i menyene pa visse punkter, s&
hadde det vaert annerledes?

[20:29] Ja, da métte jeg jo bare reist meg opp og gatt fra pc-en da.
[20:31] (latter)

[20:33] Meg — Det hadde vert pausen?

[20:35] Kristian — Ja det hadde veart pausen.

[20:38] Kristian — ehmn, ja.

[20:40] Kristian — Men jeg hadde ikke spilt det aleine! Og ikke med headset! Med headset er det
jevlig mye verre enn med heyttalere. Jeg har spilt igjennom en av de der Fear spillene med headset,
og det er helt grusomt.

[20:53] Kristian — Selv om de er veldig forskjellig fra dette her. Det her er mye mer intenst hele veien.
Fear er jo veldig , jeg ville kategorisert det bade i action og i horror.

[21:02] Meg — Ja. I motsetning til Fear har du jo ikke mett en eneste fiende enda.

[21:05] Kristian — Ja. Og likevel sa har det veert en time med... jeg har sittet og svettet liksom... og
kroppen har ikke hatt det sa jevla digg.

[21:11] (latter)

[21:16] Meg — Og sé har jeg lyst 4... et begrep, avatar, jeg nevnte det begrepet for deg i sted; forholdet
ditt til karakteren du beveger rundt der inne. Begrepet avatar, du har sett filmen, det handler om nar du
har en avatar connection til en annen, du gar inn i den personen, og du bytter ut din personlighet med
den liksom.

[21:47] Meg — Hvordan styrer forholdet ditt til den karakteren du flytter rundt opplevelsen, hvordan
blir opplevelsen av det, méten du far han til & hinke rundt pa?

[22:00] Kristian — Jeg vet ikke jeg. Jeg tror ikke jeg... Jeg foler ikke at jeg sitter og er han fyren der pé
en méte da. Jeg styrer na bare han, og gjer de tingene i spillet som han skal gjore.

[22:16] Meg — Sa selv om, holdt pé 4 si, skjermen er pd en méte dine oyne; det foles ikke sénn, det er
hans eyne selv om?

[22:26] Kristian — Det er hans gyne selv om. Foler at jeg bare styrer, altsd, jeg har kontroll over en fyr
i et spill.
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[22:34] Meg — Okey.

[22:41] Kristian — Vet ikke hvordan jeg skal forklare det jeg.

[22:43] Meg — Nei. Eh. Bare forklar det sénn.

[22:45] (latter)

[22:47] Kristian — Jeg har kontroll over fyren i et spill, sdnn blir det kanskje.

[22:49] Meg — Og det glemmes aldri? Du slipper... Selvfolgelig hadde du plutselig folt deg som han
her hadde vel vi matte byttet stolen du sitter pd etter hvert...

[23:02] Kristian — Ja ja, herregud, det er jo bare et spill.
[23:06] Kristian — Det kan jo ha noe med at jeg har spilt mange sanne spill, sa, kanskje..
[23:11] Meg — Du kan pa en méte trene deg opp til &...

[23:14] Kristian — Kanskje. Kanskje jeg er bedre trent enn en som aldri har spilt sdnne for, og bare fikk
satt seg ned a spille. Jeg vet ikke. Jeg har jo spilt skyte, first person skytespill i, ja, alle r, siden Doom.
Eller Wolfenstein 3D.

[23:27] (latter)

[23:34] Meg — Ja, det er ogsé... til forste spersmélet mitt her er det jo ogsé, det er jo gjerne relatert til
den, det er jo... Nar du styrer han rundt her.

[23:46] Kristian — mhm. Sensen var veldig hoy.

[23:47] (lyder fra spillet)

[23:49] Meg — Det er jo ikke Doom (refererer til det en ser pa filmen av spillet).

[23:51] Kristian — Nei, det er ikke Doom.

[23:52] Meg — Det er ikke Fear heller?

[23:53] Kristian — Nei

[24:00] Meg — Vanligvis i skrekkspill... Maten han gar pa... Du flyter ikke like lett rundt?
[24:09] Kristian — Nei.

[24:14] Meg — Har det noen pavirkning pa... La oss si Halo nd, eller en av de spillene, maten...
[24:18] Kristian — Halo har jeg aldri spilt.

[24:22] Meg — Ok, men du kjenner til den typen forstepersonsspill.

[24:22] Kristian — Ja. Du flyter bedre pa en mate, eller?

[24:26] Meg — Ja, sdnn gyroskopisk nesten. Hadde det vaert den samme feelingen pa spillet...

[24:33] Kristian —Nei, det hadde jo gatt mye fortere da. Her gér det jo, det virker som det er sa store
rom... sa store omréder, sa det tar lang tid & komme fra en plass til en annen.

[24:49] Kristian — Men ellers er det ganske, altsd, sdnn som Thief og de spillene her som jeg er helt
sikker pa er samme utvikler, er jo helt likt. Sdnn styremessig og sann sa...

. 25:00 minutter

[25:02] Meg — Prover de & pd en méte & lure deg til at det skal vaere mer et menneske som gér her?
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[25:07] Kristian — Ja.
[25:09] Meg — Og péd den méten lure deg mer inn i spillet kanskje da?

[25:11] Kristian — Ja, sikkert. Noen spill er det jo sdnn at du kan se ned, og sé ser du beina dine,
liksom. Og ser litt av brystet liksom, og sénne ting.

[25:22] Meg- Sa du er mer klumsete rett og slett enn...
[25:27] Kristian — Ja.

[25:30] Meg - Og gjerne et videre spersmal der; nar du angripes der inne, du svarte vel pa en méte
sénn, du har et godt forhold til hva som er spill og hva som er virkelighet. Veldig god grense pa der,
sé da er vel sporsmaélet litt teit, men; hvem er det som angripes her?

[25:46] Kristian — Om det er ikke jeg som blir angrepet, eller om det er han?
[25:49] Meg - Ja.

[25:51] Kristian — Nei det er jo fyren i spillet som jeg styrer som blir angrepet.
[25:54] Meg — Og det er du fullt klar over selv om...

[25:55] Kristian — Ja ja. Det er ikke sénn at jeg sitter og... Selvfolgelig jeg kan jo kveppe da. Det var
egentlig ingen spesielle ting jeg skvatt noe sann sarlig over forelepig da. Jeg Syns bare det var jevlig
ekkel stemning, og kjipt & utforske ting fordi at du hadde ikke peiling pd hva som kom.

[26:12] Kristian — Men, sé langt, var det ingenting jeg bare sann whoa (kveppelyd). For det har jo
hendt ogsd at det skjer. Men det kommer jo sikkert senere i spillet, jeg har jo ikke spilt noe sarlig
mye forelepig.

[26:22] Meg — Ja, sé spillet er mer basert pd stemning?

[26:24] Kristian — Ja det er sdnn psyco horror da pd en mate. Altsd... jeg syns det var ganske
skummelt.

[26:34] Meg — Ja, selvfolgelig, man kvepper jo litt, men samtidig er det helst den der lyden...

[26:36] Kristian — Ja, ogsa, du har ikke lyst & gé videre, du har ikke lyst 4 ga inn i det rommet, fordi
at... men s sitter (Jeg) bak deg.

[26:46] (latter og mumling)

[26:57] Meg — Men, er det troverdig dette her? Det du gér rundt i, er noe av det troverdig i det hele
tatt?

[27:03] Kristian — Ja, jeg syns det var veldig... Det var ikke noe sént som virket helt mongo eller
ulogiske ting. Selvfolgelig det er jo paranormale ting som skjer da, s& det er jo... Men det var jo... Jeg
syns det var bra. Oppbygd, og bra laget.

[27:16] Meg — Og er det viktig at spillet er troverdig?
[27:20] Kristian — Ja, hvis, ja det er veldig viktig.

[27:26] Kristian — Hvis du plutselig bare sann; hva faen er dette her, dette gir jo ingen mening, dette
her blir jo bare tull. Da gidder du ikke sitte og bruke tid pé det, ikke sant? Det blir jo som & se en
jevlig darlig film; du gidder jo ikke se tre timer med en mekkfilm. Da slér du av etter en time liksom.
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[27:46] Kristian — Det er jo det, spill ser jeg pa som en veldig lang film, som du koser deg igjennom,
hvis historien er god nok.

[27:56] Meg — Sa det er viktig at du skal kunne tro p4 omgivelsene, og tro pd det som skjer?
[27: 59] Kristian — Ja.
[28:00] Meg — Selv om det er Science Fiction?

[28:01] Kristian — Selv om det er Science Fiction. Altsd, jeg har jo ingen tro pa noe som helst sanne
dere overnaturlige. Men det er jo goy & bare fantasere om det, og leve seg inn i en historie. Jeg har jo
ikke noe imot & se overnaturlige filmer og sdnt. Men, jeg har jo null tro pa det i virkeligheten.

[28:20 ] Meg — Jeg har jo en kamerat som ikke takler & se Science Fiction, pd grunn av at han takler
ikke det der. Han kan ikke se det troverdige i det.

[28:25] Kristian — Ja, okey. Ja, jeg vet, jeg har mange sdnne kompiser ogsa, men, Science Fiction er
jo... mmmh... Det her er vel ikke Science Fiction, for det her gér jo bak. Er ikke Science Fiction at du
gdr framover da?

[28:36] Meg — Det har ikke noe med tid & gjore. Det har rett og slett med fiksjon. Science fiksjon.

[28:43] Kristian — Ja, men, man kan jo ikke utelukke ting som blir vist i Science Fiction filmer alltid
da. P4 grunn av at, du vet jo aldri hvilken teknologi som utvikles. Men, nér det begynner med sénne
spekelser, og monster, og ander og demoner, og sanne ting. Det vet du jo at du kan nesten utelukke pa
grunn av at, vi har jo ingen bevis for at noe som helst har skjedd, eller, altsd. Det ville jo vaert vist for
lenge siden, s& mange som mener de har sett, og hort og.

[29:11] Meg — Sé kan du ikke bevise at Star Trek ikke, at de ikke kommer til & bygge et Enterprise...

[29:14] Kristian — Ja ja, det kan du jo, det er jo et romskip, det kommer jo til & bli bygd romskip i
framtiden, sant.

[29:20] Meg — S4 det er troverdig, imens, samtidig... Superhelt filmer er jo ogs& Science Fiction. Det
blir jo mindre, Superman er jo mindre troverdig enn Enterprise.

[29:35] Kristian — Ja, selvfolgelig selvfolgelig.

[29:37] Meg — Men allikevel sé tror du pa det, i fiksjonsuniverset.
[29:43] Kristian — Joda, joda, joda.

[29:48] Meg — Jeg holdt pa 4 si, det er jo troverdig innen sin historie.
[29:56] (mumling)

[30:05] Meg — Jeg har flere sparsmal altsé.

[30:06] Kristian — Gogo go.

[30:10] Meg — Skal vi se, vi har tatt lyden, vi har tatt lyset...
[30:14] Kristian — Det var ikke s& mye lys i det her spillet, men..
[30:16] (latter)

[30:19] Kristian —Den j®vla oljen...

[30:22] Meg — Ja, ressurshdndtering er vel en ngkkel. Det vil vel vare en ngkkel nér jeg skal slenge
folk inn i Doom 3 og.
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[30:33] Kristian — Ja, men, der har du jo evig med lys da. Bortsett fra at du ma ta ned lyset, og s&
skyte. S& Doom 3 syns jeg er mye bedre & spille enn det her.

[30:40] Meg — Men du har ikke evig med ammunisjon.

[30:41] Kristian — Nei, det har du ikke, men, det er jo begrenset hvor vanskelig det er & drepe de der
greiene. Men, fikk du ikke noe s&nn kubein eller noe sann melee greie pd Doom ogsé da?

[30:51] Meg — Du fér jo motorsag etter hvert.
[30:52] Kristian —Ja, stemmer, stemmer.
[30:54] Meg — Derifra og ut kan du jo egentlig bare lope med den foran deg gjennom spillet.

[31:00] Kristian — Nei, altsd Doom 3 har jeg spilt igjennom, og den dere ekstrapakken Ressurection of
Evil, eller hva den het. Men det her syns jeg jo er mye skumlere.

[31:13] Meg — Og da kommer vi videre pd generelt om horror som sjanger. Fortell meg om den, hva
ber et dataspill, hvis du skal kalle det et horror, hva ber det vere, hva ber det inneholde?

[31:26] Kristian — Ting som gjer at du, ting som gjor det ukomfortabel nér du spiller da. Eller ting
som, altsa, skremmende ting, paranormale ting, psykotiske ting. Det behever ikke vaere paranormalt
heller, det kan jo vere, sinn som Condemned og sdnn, hvor du leper rundt og jakter pa psykotiske
mordere og sdnt da. Men... Jeg vet da faen jeg, skummel stemning, og dreping, og ting som skal ta
deg.

[31:58] (latter)
[32:00] Meg — Ja, dreping av ting som skal ta deg... Her... du trenger jo ikke & drepe en...

[32:02] Kristian — Nei her har jeg ikke drept noe enda, sa. Men jeg regner jo med at det er en stor del
av spillet pé sikt da. At du skal, du kan jo ikke gé rundt og vere passiv et helt spill vel? Det regner jeg
ikke med.

[32:17] Meg — Det kan jo vere...
[32:28] Kristian — Ja, det kan jo vere.

[32:23] Meg — Holdt pa 4 si, hvis du ikke har drept noe forste timen av et spill, sa er det vel... Kanskje
du bare far lust for blood, som spiller inn da... finner en og... Men det ber vaere noe paranormalt for at
det skal vere horror?

[32:28] Kristian — Ja. Jeg har vel ikke spilt s4 mange spill som ikke har noe paranormalt ved seg.
Altsd, du har jo... fan du kan ikke kalle Half Life for noe horror spill.

[32:55] Meg — Men samtidig er det jo mye skummelt i det.

[32:56] Kristian — Ja ja, det er jo litt creepy med de dere aliensene, men det er jo veldig... belysningen,
og sa er det veldig rolig stemning og sanne ting da. S& du feler ikke at du er pa vakt og, det her er jo
slitsomt nesten & spille, fordi det er s masse lyder og dritt du herer...

[33:18] Meg — Ja, sd hvis du skulle, ehmn, noen forskjeller pd dette og Half Life det blir jo vanskelig,
for dette er jo et helt annet spill. Men, hva er det som gjor dette skummelt, og Half Life goy, holdt jeg
pa dsi...
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[33:27] Kristian — Fordi Half Life er bare et action spill da. Du foler ikke at det er kjipt & spille det pé
noe tidspunkt. At et er noen rom du ikke tor utforske fordi du ikke aner hva som er der. Og det er
ingen lyder som plager deg i Half Life, og sénne ting da.

[33:46] Meg — Har det ogsd med at det er, at nar jeg satt deg ned med dette spillet, sé sa jeg at det var
et horror spill? Spiller det inn, at du vet at det er et horror spill, imens Half Life...

[33:53] Kristian — Altsé, hadde du sagt at Half Life var et horror spill, og s& hadde jeg aldri spilt det
for, og s& hadde jeg begynt & spille det, s& hadde jeg jo sittet her pa en 40 minutts togtur ferst, og sa
hadde vi begynt & spille det i 30 minutter, og s& hadde vi mett en aliens, og sa... Nei, jeg hadde ikke
syns det var noe s&rlig skummelt.

[34:16] Meg — Okey. Half Life er vel et darlig eksempel der, men vil det vaere pavirket av at du vet
hvilken sjanger det er?

[34:29] Kristian — Nei, jeg tror ikke det. Jeg hadde skjont det rimelig fort. Nar du starter det spillet her,
altsd, du vet jo det innen ti sekunder at dette her er et skummelt spill. Du starter bare pang, rett i at du
er syk i hodet liksom.

[34:43] Meg — Sé spillet forteller deg at...

[34:44] Kristian — Spillet forteller med en gang at det er et horror spill. Det er ingen tvil.
[34:50] Meg — Og da oppferer du deg som...

[34:52] Kristian — Ja, du tar de forh&ndsreglene som, at det er kjipt, og at det er skummelt.
[34:58] Meg — Ja du vet, at for eksempel du har knapphet pa ressurser?

[35:01] Kristian — Ja, men det fant jeg ikke ut med en gang, men det lerer du etter hvert.

[35:08] Meg — Og sa et spersmal om appell; Hvorfor tror du at spillere i det hele tatt velger & spille
horror dataspill?

[35:16] Kristian — Ja, si det. Det er vel bare for & tease nysgjerrigheten. N4 er jo ikke horror de mest
populere spillene i verden da. Og det er det jo sikkert en grunn til. Sikkert derfor ogsa horror filmer
ikke er de mest populare. Folk syns ikke, eller, mange liker det jo. Men, det er jo ikke de som selger
mest, og gjor det best pa kino, og sént. Det er vel for at folk liker ikke & bli skremt. Det er vel kanskje
en naturlig ting, fordi at det er ubehagelig.

[35:45] Kristian — Men jeg er fasinert av at det gar an da, fordi det er jo ganske ulogisk at du skal sitte
og vere redd ndr du spiller et spill. Altsd det er jo ingenting fysisk som kan skade deg. Det er jo ingen
ting som gjor at, altsd, vi er jo ikke designet for & vere redd, altsé vi er designet for & vaere redd for
ting som kan true, og at vi der og s videre da. Men, vi kan jo ikke de ndr vi sitter og spiller et spill.
Derfor er det ganske rart at vi fortsatt blir redd da.

[36:15] Kristian — Og sé syns jeg det er gay da. Jeg syns det er goy a... ehm. Jeg syns det er
fascinerende... & bli skremt.

[36:23] Meg — Det er fascinerende ...

[36:25] Kristian — Ja, fordi at det er ulogisk. Men det er vel fordi at vi lever oss inn i den rollen som
han vi spiller har da, og sé...

[36:35] Meg — Ja, altsa... til tross for det du sa i sted?
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[36:37] Kristian — Ja til tross for altsd, jeg styrer jo karakteren, og jeg vet at jeg ikke er han karakteren,
men fremdeles s er det jo, styrer han jo...

[36:46] Meg — Men du ma jo forholde deg til han?
[36:48] Kristian — Ja du mé jo forholde deg til han pa ett eller annet vis da.
[36:52] Meg — Ja, selv om du er fullt klar over at det er Daniel, og du er (NN.).
[36:56] Meg — Akkurat den mé jeg stryke...
[36:58] (latter]

[37:00] Kristian — Du kan klippe og herje.
[37:03] Meg — Ja, nei, det skal jo egentlig vere anonymt dette her selvfolgelig.
[37:08] Kristian — Ja.

[37:13] Meg — Men... du sa ogsd at det var ikke s populart & bli skremt av disse tingene. Men
samtidig, Skrik filmene. De er jo vanvittig populer.

[37:21] Kristian — Ja, men. Jo, det er jo kanskje... Men var ikke det litt milde skrekkfilmer?
[37:31] Meg — Det blir mer sinn tendrings...

[37:33] Kristian — Ja det var jo tendrings... Det var jo veldig sdnn det mainstream horror, eller hva du
skal kalle det.

[37:42] Meg — Sa vi kan konkludere med at det er litt seere folk som interesserer seg for dette?

[37:46] Kristian — Det er kanskje det. Altsa jeg sitter ikke & koser meg pé en lordags kveld med dette
spillet her aleine, i et merkt rom, med headset. No way!

[37:56] (latter)
[37:58] Kristian — Det er ikke goy!

[38:00] Kristian — Men jeg kan spille det med kompiser, og ga igjennom det sammen, og sitte og vaere
skremt sammen. Det har jeg ingen problemer med.

[38:11] Meg — Sa det blir litt den gruppeaktiviteten? Det der sitte og skremme hverandre, og ha det
goy med det?

[38:21] Kristian — Ja.
[38:22] Kristian — Det er jo faen meg jevlig skummelt det her.
[38:23] (latter)

[38:26] Kristian — Jeg vet at jeg har kompiser som ikke blir redd i det hele tatt av skrekkspill. Men jeg
tror det er fordi de ikke engasjerer seg nar de spiller. De bare sitter der som maskiner og driter i hva...
Det er jo veldig rart, at de ikke klarer & engasjere seg da.

[38:45] Meg — Ja. Og hvis de ikke klarer & engasjere seg, sé vil de jo sdnn som i hannes tilfelle, do
veldig fort.

[38:47] Kristian — Ja kanskje.
[38:50] Meg — Hvis de ikke vet selv hva som er skummelt, sé vil jo ikke de...

[38:55] Meg — Men... Du lar deg engasjere?
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[39:00] Kristian — Yes.
[39:05] Meg — Far se hva jeg mangler né...
[39:13] Meg — Har vert igjennom spillmekanikker, lyd, lys.. (mumling)

[39:30] Meg — Ja, vi har vel egentlig vert igjennom de fleste. Har du noe mer du har lyst & si om
horror spill generelt? Eventuelt om dette spillet her som ville vare interessant 4 ha med seg hvis man
forst skal studere de?

[39:45] Kristian — Ehmn. Vet da faen jeg. Vi har jo dekket ganske mye da, har vi ikke det? Ja?
[39:49] Meg — Jepp.

[39:50] Kristian — Nei, kommer ikke pa noen spesielle ting. For den optimale opplevelsen, spill det
med lyset av, og headset pé en veldig god maskin sé& du fér best grafikk.

[40:05] Meg — Sé det var en liten tabbe av meg i dette tilfellet & ha de der?

[40:10] Kristian — Ehmn, det var ikke en tabbe i mitt tilfelle, for jeg tror ikke jeg hadde klart & spilt
igjennom det hvis jeg hadde brukt headset. Altsd, det hadde vart sinnsykt mye skumlere. S& hvis du
skal gjare det pa de neste folkene, sd hadde det vert veldig goy. For deg...

[40:24] (latter)

[40:25] Meg — Ja, ja, ja.

[40:27] Kristian — For de; nei!

[40:29] (latter)

[40:32] Meg — Nei, ja, godt svar!

[40:35] Meg —Nei, men et annet problem er jo at da herer jo ikke jeg hva som skjer.
[40:40] Kristian — Gar det ikke an & fi lyd pd hoyttalerne og?

[40:48] Meg — At jeg hadde hatt et eget headset?

[40:50] Kristian — Nei, men at de sitter med eget headset, og sa far du lyden utav her? Det gar an &
stille her, og s far du lyd utav begge. Det kan jeg i hvert fall pd min.

[41:00] Meg — Okey, kanskje noe & tenke pa... Men da avslutter vi.
[41:07] Slutt

Arnold - Doom 3

Tid: 1:47:48

[00:00] Meg - Hei.
[00:02] Arnold - Heisan.

[00:04] Meg - Da skal vi begynne intervjuet her. Forst vil jeg at du skal fortelle litt om spillet og
spillsituasjonen, hvordan fungerer den for deg?
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[00:12] Arnold - Selve settingen, historien, og... Det er lett & komme seg inn i, du reiser til en annen
planet, skal utforske, redde noen scientists, ganske klisjéaktig sdnn sett. Men kommer deg raskt inn i
historien, og veldig trykk pd spillet hele tiden, sdnn at du alltid sitter med puls. Kjente jo at hjertet var
over normalen hele tiden omtrent. S& skrekksjangeren er ganske sterk der ja. De fér til det de vil, vil
jeg si.

[00:38] Meg - Vil du si at dette er et skrekkspill?

[00:40] Arnold - Ja, definitivt. Fordi at de har skrekkelementer, kveppeelementer der du hopper til,
ganske sd mange ganger. Spilte vel i en halvtimes tid, og kvepp vel en ti ganger allerede. S4 ja,
ganske.

[00:53] Meg - Det er et skrekkspill?

[00:56] Arnold - Ja, i min oppfatning sa er det det.

[01:00] Meg - Ja, det er mange som vil vere enig og uenig i.
[01:03] Arnold - Ja, den ser jeg.

[01:06] Meg - Men det har de elementene...

[01:08] Arnold - Ja, i hvert fall det jeg oppfatter som skrekk da, kan du si. Relaterer veldig til de gamle
Nemesis spillene, hvor han lagper etter deg hele tiden, omtrent sant. Du fér sann panikk hele tiden, sant.
Du ma hele tiden se deg om her, for om du skyter p en fyr, sa plutselig kommer det en eller annen kis
bak deg som du vet taler tre shotgun skudd, sant. Da er du sd og si dau allerede. Ganske stressende.
Sann er det ikke til vanlig, da kommer det fem personer foran deg, og du har ti sekunder pé & skyte de,
for de skyter deg, alt etter hvilken vanskelighetsgrad du har. Men s&nn var det ikke her. Her var det
bare stress, og morkt.

[01:35] Meg - Ja. Og, kontrollere og sént, det funker til den sjangeren?

[01:40] Arnold - Jada. Du m4 nesten vaere sd interak... altsd vere sd bevegelig. Skulle du sittet med
noe annet hadde det veert vanskelig & spille, fordi du kunne ikke ha snudd deg raskt nok. Sa, det blir
veldig sdnn intenst da. S& du mé ha full fokus. Akkurat sdnn som online spillene for i tiden.

[01:55] Meg - Ja, fordi det andre spillet jeg har, det Amnesia, der er du mye mer klumsete.
[02:00] Arnold - Ja, sann firkantet? Du ma gé sdnn som det der, sdnn Resident Evil style?
[02:07] Meg - Nja.... Du foler at det vugger... Hadde det fungert i dette spillet?

[02:10] Arnold - Neineineineinei. Da hadde du dauet med en gang. Du kunne ikke spilt det. Det hadde
blitt pa det enkleste, med freecetime, omtrent.

[02:16] Meg - For horrific rett og slett?

[02:17] Arnold - Ja, rett og slett. Begge deler kan vere like skremmende, men da ma de lage en annen
setting pé det. Roligere, men dyster og merk. Dette her er mer action fylt, med horror elementer.
Veldig goy, men stressende. Du vet aldri hva som skjer. P4 de der andre horror spillene sitter du bare &
venter pa at monstrene skal komme, men her er det jo eksplosjoner, og alt hva faen, sant. Du vet rett
og slett ikke hva du meter.

[02:42] Meg - Ja, fordi han veilederen min, han som du sé i sted. Han har jo gjort litt forskning pé
sénne ting, og han snakker om at denne typen, nar du beveger skjermen, er som... Du har sett sdnne
filmkameraer som man har festet til kroppen? Det er mye den mobiliteten.
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[03:00] Arnold - Ja, og det er veldig heldig. Det kunne ikke veert noe annet. Men det tror jeg de visste.
Fordi de har sikkert vart inne pa tanken. Det er veldig mange som tenner pd den der, hvor du kan se
ovenfra, sjangeren. Men, det er, ja, helt kurant den.

[03:12] Meg - Og spillet er, er det for lett, eller vanskelig, eller?

[03:16] Arnold - Ja, na var det forste gang da, nd pd normal da, sa var det ganske vanskelig ja. Slovet
kanskje litt med skuddene da, men ellers sa skulle jeg kanskje klart & overleve litt til. Litt lite
healthpacks & finne da, men det er vel (mumling, given marine?) gér jeg ut i fra.

[03:35] Meg - Ja, men det blir vel ikke for vanskelig?

[03:38] Arnold - Neida. Det er bare sinn, jeg har litt ddrlig retningssans, s jeg looket litt i
begynnelsen. Men utover det s gikk alt helt kurant. Ingen problemer, eller ingen hindringer.

[03:45] Meg - Ja, fordi det er utfordringer, men det blir ikke sann at du bare gir opp, og sier nei, dette
gidder jeg ikke?

[03:52] Arnold - Ja, det er akkurat det sant. Den grensen der har jeg lekt med ganske mange ganger, i
mange forskjellige sjangere. Alt fra adventure, og action, og strategi og sant. Av og til star du fast, og
ikke gidder mer, men det er en grense der du far lekt med hodet ditt. Men den de har nd for tiden, den
er egentlig ganske grei. Du har valg, men du ser ogsa at mensteret gar litte granne igjennom. Ikke sé&
veldig, men du har liksom, «a faen skal vi tilbake nd?». Du har liksom den, sant. I nyere spill s& har du
ikke den, ikke sant. «Aja, na har jeg veert her, na skal jeg der, og sé skal jeg der, og s skal jeg der, og
sé er jeg ferdig».

[04:28] Meg - S& det er ikke rett fra A til B, men...

[04:30] Arnold - Nei, det er liksom nok utfordringer, og skrekkelementer selvfolgelig. Fordi det er jo
det de innbyder til, og da vet du det at det er en god porsjon av det. Og sé har du en god historie som
bygger oppunder og. Ganske sénn der at na skjer det noe, og s& na skjer det noe, og sa né skjer det noe.
Du blir liksom levd inn i det med en gang. Hadde du ikke hort noe mer om de dere marines, sant, s&
hadde du bare gitt faen, og bare slaktet for deg selv.

[04:43] Meg - Ja, kunne like gjerne spilt det originale Doom?

[04:55] Arnold - Ja, nettopp. Men her far du jo en folelse av at du kan gjere noe enda, sant. Og at du
ma kjappe deg, kjappe deg, kjappe deg, fordi at du herer lyder. S&, de treffer ganske bra pa det de skal.
Ma bare stoppe meg hvis jeg maser for mye, altsa...

[05:07] Meg - Neineinei, det er nesten en fordel om du maser mye.

[05:12] Arnold - Fordi jeg har mye meninger om det, fordi jeg er helt enig i det du holder pa med.
Fordi at jeg synes det er temmelig kjedelig 4 sitte med fingen i... og bare kjede seg igjennom et spill,
en etter en etter en. Bruker 500 kroner pa 4 kjede deg, sant.

[05:25] Meg - Ja, det er et spesifikt begrep det der, (flow) kaller de det i forskningen. At hvis et spill
blir for lett eller for vanskelig, sa bare kutter folk det ut.

[05:35] Arnold - Ja, mye interessant sant. Og hvis det skjer det pd en sjanger, sa bare kutter du ut
neste, sant. Faller vekk fra det, og prever & finne noe annet. Ender bare med at du spiller reruns av
gamle spill, fordi det er gayere.

[05:45] Meg - Ja, fordi at dette er gjerne ikke sjangeren som du har lyst &.... Zelda er jo et spill som er
sénn type, hvor du gjerne ma ga tilbake igjen, og sa fram, og si tilbake, og sa fram, og s4 tilbake...
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[05:55] Arnold - Ja, fordi det funker. Det er sdnn du kunne spilt tusen ganger.
[06:00] Meg - Ja, fordi det vet du nér du kjeper et Zelda spill.

[06:04] Arnold - Ja, fordi at mulighetene er sé stor, og du far en frihet som du ikke har ellers. Den
friheten er stort sett strippet fra 2010, 2009, 2008, sant. Da begynte de jo med de der video motion,
hva er det det heter... Video motion. Alt er liksom bare motion. Men de har jo begynt & leke med de
dere spillene, der hvor du styrer forskjellige elementer av spillene da. Det er jo ganske artig da, masse
sénn sekvenser, s tar de utfordringene litt inn i. Men, det veier jo ikke opp likevel, de der sekvensene
hvor du prever om igjen og om igjen, fordi det er litt vanskelig & trykke X og Y, og gjer det, og gjor
tusen ting etter hverandre, sant. Det er underholdende i en viss grad; du fér en film i presang for det
da.

[06:41] Meg - Ja, filmen blir en slags...

[06:44] Arnold - Ja, gave mot at du greier det, sant. Her, sant, ndr du spiller her sant, sa blir det alltid
en intensitet hele tiden. Det vil du jo f4 der og, men du foler hele tiden det at du fér ikke brynt deg,
sant. Du bare sitter og venter pa neste sdnn dere greie. S& gér du et annet sted, annet sted, annet sted,
hele tiden.

[07:00] Meg - Sa historien blir fortalt som belenning i andre spill?

[07:03] Arnold - Ja, det koker vel ned til det at det begynner 4, spillene... okey, nd lager vi en historie,
okey, né lager vi det. De greier ikke & knytte sammen tingene lenger, sénn som de gjorde for, pa de
gode gamle spillene. Der du far bryne deg, der du har en god historie, og du blir underholdt, og det blir
ikke for vanskelig eller for lett. Hele tiden en balansegang.

[07:20] Meg - Det ligger vel gjerne til.... Etter min mening sa handler det vel litt om at bransjen har
blitt s&nn, vil jeg tro... for eksempel pa grunn av finanskriser og slikt sé trenger de raske penger.

[07:33] Arnold - De har ikke rdd til at folk skal sitte og spille et spill i et &r, sant. At World og
Warcraft har blitt s stort det skjonner jeg faktisk ikke. Men det er jo manedlige utgifter, s& der har du
vel svaret pa den egentlig.

[07:42] Meg - Ja, men det har nok med at de er ufattelig flinke i det de gjor og.

[07:45] Arnold - Ja, men, det bare overasker meg at ingen har torpedert de, eller adelagt for de, sé de
ikke tar av s& mye av spillbransjen. For det er jo det de gjor egentlig, de bare laser ned et stort marked,
fordi det er jo ikke tidsbegrenset i det hele tatt.

[08:00] Meg - Men, Age of Conan prevde jo seg, men de gikk jo i den gamle fellen som Blizzard
nesten aldri gér i, at de gav ut spillet for det var ferdig.

[08:08] Arnold - Ja, sd kom det sénn elendig elendig update, og sa var det ingen som likte de, og sa
sakket de litt nedom. Og na har de bare sagt i fra seg... de har bare gitt opp og begynt pé et nytt spill.
Som jeg ikke helt husker navnet pd, men det skulle visst vere ganske lovende.

[08:19] Meg - Veldig kjipt for de av oss som hadde aksjer i Funcom da...
(latter)

[08:27] Meg - Men, sa over til estetikken i dette spillet.

[08:33] Arnold - Forklar.
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[08:35] Meg - Vel, det handler om hva du ser, rett og slett. Estetiske kvaliteter kan bety at noe er
pent...

[08:42] Arnold - Veldig dyster setting da. Veldig dyster setting. Men det vet du nér du herer Doom, sé
vet du hva du far, sant. Da er det djevelen som kommer. Eller en definisjon av ham, i hvert fall.

[08:52] Meg - Ligger i navnet pé spillet?

[08:53] Arnold - Ja. De pa en mate visualiserer det for du i det hele tatt har sett det. Du vet hva du far,
sant. Og de pé en mate treffer midt pa det jeg forventet meg og. S&nn som i begynnelsen nér du fikk se
det der bildet, og s plutselig kom du inn i settingen, og sd, wow. Det var ganske bra grafikk og. Det
begynner a bli noen ar né, sa var litt usikker pa hvordan det sa ut.

[09:11] Meg - Ja, nd vet jeg ikke hva den maskinen der har inni seg, men skulle vi kjort det pa full
opplesning...

[09:18] Arnold - Sa hadde det nok blitt litt bedre ja. Men jeg ble jo imponert likevel, for jeg ser jo hva
du har 4 jobbe med.

[09:22] Meg - Vi kan jo se pa det. (klikkelyd fra data mus, lyder fra spillet, og mumling)

[09:55] Meg - Innledningen her, sdnn du ser den, hva forteller den deg? Skaper det en stemning for
deg allerede, eller?

[10:00] Arnold - Altsé, du far jo folelsen av at du skal utemomjords da. Og den der kjerringstemmen
er jo (mumling).

[10:15] Meg - Ja, det er jo ikke et menneske....

[10:18] Arnold - Ja, det er jo en sdnn dere (mumling). For det lager jo en sénn setting at det er sdnn
syke ting som er pa vei til & skje.

[10:30] Meg - Ja, og dette her er vel.... (lyder fra ladeskjermen for spillet begynner, hvor en ser et bil
de av Mars og et objekt som er pa vei mot den.) Det er vel meningslest egentlig, er vel bare for & lage
en kontekst.

(Lyden gar inn i introsekvensen av spiller nér spilleren lander pa Mars.
[10:45] Meg - Dette var vel det du snakket om i sted ja.

[10:48] Arnold - Ja, trodde ikke spillet var begynt enda. Trodde spillet enda var i en sdnn dere mode
hvor (mumling). Tenkte det skulle komme fem linjer med rulletekst, og s& «accept missiony.

[11:00] Meg - Og sé at det kommer ned i en mye mer kornete grafikk enn..

[11:08] Arnold - Ja, de har tatt en sdnn der Half Life aproach i begynnelsen, men bare at de har gjort
den mye kortere. Jeg tror folk var ganske lei av & g8 og surre i de der gangene i en evighet for en
kunne begynne.

[11:20] Meg - Ja, men det er vel litt sdnn der i dette spillet og; det der at du gar og gar, og sa gar du..

[11:25] Arnold - Joda, jeg var faktisk heldig med at jeg traff s& bra som jeg gjorde da. (latter) Men det
var ikke sa langt at det skulle bli kjedelig.

[11:45] Meg - Men, omgivelsene her, er de..

[11:50] Arnold - Det er bare sénn at du kan se de dere omradene, og at det snart nd kommer ett smell,
for nd kommer det noe & tar deg snart. Var ikke sd langt unna det. Litt kult at du skulle utforske her, og
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sé& okey, nar du skal tilbake denne veien her (omradet hvor en gér ute pa overflaten av mars), sa blir
det spooky. Det var de jo faktisk ikke da, det var overraskende egentlig. Jeg trodde jo det skulle bli
hellfire utenfor. Men utover det sa... dystert, det er liksom det det gér i. Forlatt. Du ser liksom for deg
at det skal bli edelagt.

[12:20] Meg - Og fargebruk og sdnn?

[12:24] Arnold - Nei, det er vel ikke s mye farger egentlig, var det det da? De fokuserer vel pa rede
farger, og eksplosjons farger, og ting som du kan relatere til (mumling), blod, og drit, gerr...

[12:35] Meg - Ja, nar du ser et radt lys som blinker, da er det ett eller annet?
[12:38] Arnold - Ja, da er det ille for alle.
[12:42] Meg - Hadde de byttet det ut med gronne lys...

[12:46] Arnold - Grenne blomster... hadde vert litt sdnn der annerledes (latter). Du forventer ikke & se
en Happy Tree friends figur inni her. Da hadde du skjent at det var en bug.

[12:50] Meg - Men, Happy Tree Friends kan vere veldig morbid det og..

[12:55] Arnold - (latter) Det var det skjonneste jeg kom pa oppi hodet! (latter) Jeg elsker de der
episodene! Har du spilt spillet?

[13:04] Meg - Nei.

[13:06] Arnold - Det ligger pd Steam, kan laste det ned der.

(lyder fra DOOM 3)

[13:20] Meg - Men, nér vi forst er inne pad hvordan ting ser ut, sé kan vi...
(lyder fra spillet, og mumling)

[13:35] Meg - ... Jeg mener det var et spesifikt punkt i spillet...

[13:42] Arnold - Nar jeg loket sénn? Det var litt naermere slutten.

[13:55] Meg - Jeg tenkte nar du kom her.

(Lyder fra skudd fra en hagle i spillet)

[14:00] Arnold - At jeg overlevde mot han var overraskende! (latter) Jeg var helt sikker pa at jeg
skulle de da!

[14:15] Meg - Ja, men, ndr du ser pd han der né (et Imp monster i spillet). Fortell meg om han.

[14:25] Arnold - Han ser vel egentlig ut som deden selv da. Veldig stressende person. Med en gang du
far det forste bildet av at han kan kaste de der ballene, og at han tiler mer enn et shotgun skudd, s& vet
du at du ma veere bevegelig. Jeg star jo oppi et hjorne, hva faen skal jeg gjore da? Sa da var det panikk
liksom.

[12:40] Arnold - Hvis det var det du tenkte pa. S&nn som han, han ser bare helt fucket ut, enkelt og
greit.

[14:46] Meg - Men, er det er menneske dette her, eller hva foler du at det er?

[14:50] Arnold - Det er vel en mutasjon av noe. Men nar du sa de der djevelhodene som flgy rundt, sa
regner du med at det er en videre mutasjon av de menneskene som ble sann der halshugget. Men han
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er sann der classic, akkurat som en hund 1 Resident Evil, stressende faen som du ikke vil ha noe med a
gjore.

[15:05] Meg - Ja, du vil vel ikke ha noe med noen av disse & gjore egentlig?

[15:10] Arnold - Jo, det zombiene var koselige, de har du litt kontroll pd. Utenom han med shotgunen
som jeg ikke sé snurten av. Holdt pé 4 klikke for meg!

[15:18] Meg - Ja, vi skal klage litt p4 den lommelykten senere.

(lyder fra spillet)

[15:50] Meg - Her, dette er vel forste gang du meter pa en fiende.

[15:55] Arnold - Jeg er egentlig litt imponert over meg selv, siden det var forste gangen.
[16:08] Meg - N4 er han jo forandret. Hva tenker du nér du ser han né i forhold til...
[16:12] Arnold - Det mennesket der?

[16:15] Meg - Ja, det estetiske ved det..

[16:20] Arnold - Det er jo at han har blitt ond. Sant, du s jo at jeg skjot han med en gang. Jeg hadde
ingen videre ettertanke ved det. Jeg kunne jo egentlig ikke se at han var blitt fucket for jeg skjot han,
for & vaere helt @rlig. Ble litt sdnn oi, ops, men det funket jo det. Men nd ser jeg jo det at han har blitt
aggressiv. Hans kroppsfysikk har blitt mer ekstrem, s& da fant jeg det naturlig & skyte han.

[16:35] Meg - Er det sdnn zombier gar?

[16:40] Arnold - Jeg vet ikke, holdningen blir litt mer sénn sant, da foler du med en gang at der er noe.
Nér det er de der med gunner sd kunne du pa en méte se ringene rundt gynene deres, at de liksom var
blitt svekket, eller noe annet... Sa det gir liksom en automatisk assosiasjon mot at det skal du ta. Du
fikk jo liksom beskjed i begynnelsen at du ikke skal skyte scientists, sant, s& det ble liksom sénn der
motstridende. Men nér sdnne ting som det der skjer sa tenker jeg liksom tilbake pa ting jeg har sett for,
sé da tenker jeg at nd skjedd det noe goy, sa da er det bare & finne fram gunneren.

[17:10] Meg - Ja, han er litt i angrepsposisjon...

[17:12] Arnold - Ja, sant, det foltes bare naturlig & skyte nd. Men du har helt rett i det, det var liksom
en sénn auto handling; du sa de der lysene, og s, ja, han skal do. S4 enkelt er det bare (latter). Vet
ikke om det var for eller etter jeg sa det der brennende hodet, det husker jeg ikke.

[17:25] Meg - Ja, det er vel like for det.

[17:30] Arnold - Ja, var ikke det det?

(klikking fra data mus, leiter etter den spesifikke hendelsen.
[17:40] Meg - Der traff jeg.

[17:45] Arnold - Ja, der traff du faktisk jevlig bra.

(lyder fra spillet)

[18:00] Arnold - Du valgte faen rett spill da. Jeg hadde faktisk tenkt & kjope det, men sa ble jeg fortalt
at det var sa jevlig ekkelt.

(mer lyder fra spillet)

[18:10] Meg - Der ja, de lysene forteller deg at na kan du skyte?
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[18:12] Arnold - Ja, du forbinder det med hellfire, sant. Sa ser du det der hodet der, sa tenker du med
eng ang at det gér for fort til at det skal vaere naturlig & skyte det, s& da skal det noen andre steder.

[18:20] Meg - Ja, sa du blir ikke angrepet av noe som gar sé fort sa tidlig i spillet?

[18:22] Arnold - Nei, det ville blitt for vanskelig i forhold til... uansett om jeg hadde hatt det pa elite,
det hadde blitt for vanskelig, rett og slett. Du sender ikke ut en sdnn der minihund eller noe sént i
begynnelsen av et skrekkspill, da hadde folk bare «drit i dette her, jeg stikker». Her er det bare for a
skape en jevlig kjip stemning, sant.

[18:40] Meg - Ja, de begynner med smégutter, og s kan du heller mate pa djevelen selv senere?
[18:43] Arnold - Nettopp. Jeg syns de var satt jevlig tidlig inn de dere store jevlene, det mé jeg si.

Men jeg gér ut ifra at de prover 4 etterligne eneren, sd det er greit. De er jo ganske noob i eneren, sant,
men de er ikke noob her. (latter) Helvete s& mye de talte. S& det var litt freaky.

[19:00] Meg - Men, det var noe spesifikt vi skulle se pa nd. Det var den vi snakket om né i sted. Da nér
det holdt pa & g gale for deg i begynnelsen...

(lyder fra spillet)

[19:45] Det er vel her du begynner & fa problemer. (lyder fra en hagle som skyter i spillet). Hvis vi
snakker om lyset her, ser du stresser litt med...

[19:55] Arnold - Ja, jeg prover & {4 pd plass den der at du kan trykke den over. S&nn at jeg kunne se,
og sa skyte. For jeg er sd vant med & bruke den der change weapon. For jeg pleier & bruke Q’en, men
her métte du bruke F. Og nar jeg trykker F en gang til sé fikk jeg opp gunneren, ikke shotgun.

(flere lyder fra spillet)

[20:20] Meg - Det er vel nd det begynner a ga litt gale for deg.
[10:23] Arnold - Ja, for jeg gikk litt tilbake her.

(lyder fra spillet, tydelig preg av at spillkarakteren har lav helse)
[20:32] Meg - Hvordan feles akkurat dette eyeblikket her for deg?

[20:35] Arnold - Jevlig stressende. Og irriterende, fordi at du vet at det ikke er mange skudd pa den
gunneren. (mumling). Skulle bare ha rygget, og reloadet. Det provde jo deg jo & gjere, men da var det
jo over i en annen kar igjen. Sa skulle jeg prove igjen, men sé ser jeg jo det at jeg ikke har skudd pa
shotgunen igjen. S& skyter jeg litt til, og sa skyter jeg litt til... Og sa begynner jeg & lade selv om jeg
hadde 6 skudd igjen. Etter det der s& gér ting feil, sant. Du kan forestille deg det hundre ganger, men
sé klarer du det kanskje bare ti ganger, hvis du ikke er drillet pa det, eller har gvet deg pé det.

[21:18] Meg - Hvis du nd hadde gatt igjennom her, og det ikke hadde vaert meorkt...

[21:20] Arnold - Ja, da hadde jeg tatt de med en gang. Garantert. S det elementet ved at det at det er
s& morkt i1 dette spillet her gjor jo at det er sd ufattelig mye mer fucket. Du bare hdper det at ingenting
beveger seg raskt, enkelt og greit. Du bare haper at du fér et lite overblikk for du tar av lyset for &
smelle de.

[21:35] Meg - Ja, jeg tenker ogsé pd den der lommelykten der, fortell om den.

[21:40] Arnold - Jo, den var helt grei. Hadde kanskje litt lav radius, men det har de jo selvfolgelig
gjort bevisst. Hvis jeg skulle hatt med meg en lommelykt nedi der skulle den faen meg vaert mye
breiere sann, det er jo greit. Helt grei altsd, den gir den tryggheten du vil ha, men den gir ikke den
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tryggheten ndr du ma ha den, for da blir det litt lite i sdnne store omréder. For da lyser du der for
eksempel, og sé har de kanskje flyttet pa seg, for de var sa bevegelige de der monstrene. Det var litt
uvant og. Han der med shotgun. For vanligvis star de bare der og (zombielyd, deeaeh). For da taler de
mye, men du treffer de likevel. Han her var vanskelig & treffe, og han traff meg. Da var det ikke sé&

2ay.
[22:18] Meg - Det foles som at de har bedre gyne enn deg, gjerne?

[22:20] Arnold - Ja, pa en mate. Du vet jo at de er laget for & ha en viss rytme pa seg. Du vet jo de er
laget for & ha en viss rytme pé seg, de har jo litt A, men ikke noe sarlig. Selvfolgelig kan du jo lure
de, men de er ganske smarte. De har jo pd en méte autoaim og,. Det sitter alltid i bakhodet ditt, at du
kan ikke love for mye pa en middels vanskelighetsgrad. Da sliter du vanligvis.

[22:45] Meg - Men, det at du bytter pa den lommelykten, at du ikke kan ha den oppe hele tiden. S&dnn
som 1 Halo, der kan du jo bare trykke pa en knapp.

[22:53] Arnold - Ja, det var det jeg hadde tenkt & sperre om, om det var en lommelykt pa gunneren.
Men det var det vel kanskje ikke her. Det er jo bare for 4 stresse deg sant, for da ma du opp og fikle.
Sann ah faen nd ma jeg se, ah faen nd ma jeg skyte. Men du kan jo sld med lommelykten, det brukte
jeg alt for lite. Men mot en fyr med shotgun ville jeg ikke gjort det. Da er det bare & finne sterst mulig
gunner, og skyte.

[23:15] Meg - Ja, vil du si at lyset pd en mate er en slags ressurs her?

[23:18] Arnold - Ja, det blir jo det ja. Jeg sé jo det at jeg nesten gikk tom for den og, vet ikke om det
var det som var den der pipelyden.

[23:25] Meg - Nei, lommelykten er evig, heldigvis!
[23:30] Arnold - Hmm, men hva er det der for noe da? Ser jo ut som...
[23:35] Meg - Ah, for lenge siden jeg har spilt det. Men jeg mener hvert fall at den lader seg opp selv.

[23:38] Arnold - Ja det gjor den. Men at du ikke kan ha den for lenge p& da, men det er jo nesten
innlysende at du ikke kan da. Jeg byttet jo med en gang jeg hadde sjans til det. Det er jo bare for &
skape trygghet, for du er sd utrygg i en situasjon hvor du herer skrik gjennom vegger, og sa star du der
uten lys...

[23:56] Arnold - Var veldig sdnn utrygt spill da, men det er jo det du sgker nér du spiller slike spill.
Du seker et utrygt miljg, som du... Du ensker a bli skremt og du ensker & bli testet hele tiden, sant.
Reaksjonsevne, sant. Det er jo jevlig goy nér han der kommer ut av veggen, sd er jo det veldig
givende 4 kunne knerte han, selv om jeg garantert skulle vert dau der. Det var jo bare flaks at han
avgikk for jeg gjorde det. Og nar du meter en til der, nér han gjor seg klar til & skyte, s& tenker du
okey, né er det gjort. Du vet jo det, men du har jo lyst & preve likevel, for & ta han igjen ville jo vaert en
enda sterre provelse.

[24:30] Arnold - Jeg er jo s&nn at nar jeg spiller sa vil jeg jo ha heyest mulig vanskelighetsgrad, men
jeg vil gjerne og mestre, sa det blir jo en sdnn balansegang. Nar jeg spiller strategispill for eksempel sa
har jeg alltid den maksimale vanskelighetsgraden pé. Det blir jo gjerne sann at de bygger seg opp
ufattelig mye fortere enn meg, men jeg lerer meg hvordan jeg ma gjore det selv, sant, for & kunne na
det niviet.
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[24:50] Arnold - Alltid goy 4 teste seg. Men dette blir jo som 4 teste seg, & teste frykten sin, & teste hva
du taler & se pa. Jeg har jo tjommier som gjor mye mer sproe ting enn meg, men de takler allikevel
ikke dette her i det hele tatt. Veldig rart egentlig.

[24:58] Meg - Er det litt individuelt?

[25:00] Arnold - Veldig individuelt. Alt etter hvordan din egen personlighet er da. (mumling). Altsa
sant, hvis du har... hvis du er morkredd for eksempel. Jeg er ikke merkredd i det hele tatt. Men,
allikevel, du far allikevel et stressende milje. Fordi at hvis du hadde vart i merket her i Bergen, og det
hadde kommet noen zombier bort, selvfolgelig hadde du blitt merkredd da. Ellers er du ikke normal i
hodet, da. Det er jo bare s&nn veldig situasjonelt, né setter du deg i en situasjon, sant. Tenke deg dette
spillet her med Virtual Reality... (simulerer lyd som viser frykt, etterfulgt av latter). Da hadde du
virkelig fatt deg en opplevelse, sant.

[25:40] Meg - S& skal vi videre pé lyden. Fortell meg...

[25:45] Arnold - Den bruker de godt ja. Jeg skjonte hvorfor du ville at vi skulle ha hoy lyd pa. Jeg
pleier ikke ha sa veldig hey lyd pa spill, fordi jeg orker ikke & kveppe sa veldig hele tiden. I hvert fall i
sénne spill som dette her, fordi jeg vet at de kommer hele tiden. Det gjor jo de bevisst sant. Apner du
en dar, og sé plutselig hopper det en zombie i trynet pd deg. Det er jo lite kult... Lyden har de brukt
veldig bevisst her. Jeg ser det at om jeg hadde sittet med headset, og hatt full gass, s& hadde jeg nok
hoppet i taket en del ganger.

[26:12] Meg - Jeg tenker lyden her. For eksempel lydteppebakgrunnen her.

(lyder fra spillet. Tidlig i spill seansen, nér spilleren lerer seg kontrollerne, og Mars basen enda ikke
har blitt invadert av demoner).

[26:30] Arnold - Det er veldig stille. Men det er fordi du skal motta informasjon som du trenger, sant.
(mumling).

[26:55] Meg - S& lyden spiller ikke s& mye inn i denne delen av spillet?

[27:00] Arnold - Du vet at det er rolig, det er bare begynnelsen. N& vet du at du bare far masse
informasjon som du kanskje trenger senere. Og nar du kommer i handlingen s& begynner det &
sprenge, og da vil du f& en hayere intensitet. Et spill kan jo ikke holde samme intensitet gjennom hele,
det gér jo ikke. Derfor sa forventer du nar du spiller sdnne spill at du etterhvert skal komme i en rolig
situasjon, der du for eksempel snakker med folk. Det kan vare stressende og holde pd sdnn som dette
her i ti timer i strekk for eksempel, s du vil jo sikkert gjerne ha en prat med noen, sant. Fordi da far du
en sénn der folelse av at nd kan jeg slappe av litt igjen. Liksom fa litt sdnn dere forskjeller i spillet. Det
tror jeg egentlig at alle gnsker, at du skal fa en sann der rolig periode.

[27:42] Meg - Ja, at du kan puste ut litt?

[27:57] Arnold - Ja, det gjor jo musikken, sant. Du merker jo det, at nar folk skriker igjennom derene,
sé skjonner du jo at nd kan du ikke slappe av, nd ma du jobbe. Nér det er stille og rolig sd vet du at nd
kan du se deg litt rundt, leite etter ammo, slappe av. Gjerne bygge deg opp.

[28:00] Meg - Og sd var det en spesifikk lyd. Nar du har gétt forbi han her. Hvis du herer lyden i
bakgrunnen na.

(lyder fra spillet; lydteppe som heres ut som litt sterk vind, og en knirkelyd som gar over i mer intense
lyder som kan minne om stdl som vrenger seg langt vekke)
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[28:05] Arnold - Ja, knirkingen. Da foler jeg at nd begynner det pd en méte. Da vet du det at det at det
er snakk om at det skjer noe, sant. Nar du herer sénn knirking s& begynner kanskje pulsen & gke litt.
Det var det du skulle hatt, hadde du hatt sdnne pulsmaélere sa hadde du sett det. Jeg kjente hjertebanken
fortere i perioder. Sikkert etter vi hadde omtrent dauet, da var det sikkert ganske kjapt. Det er liksom
oppbygningen og. Du merker det at nd kommer det, nd kommer det. Lyden har veldig mye 4 si for det.

[28:35] Meg - Ja, du kommer jo til...

[28:38] Arnold - Hadde dette spillet veert mutet sa hadde det veert mer image effekten, sant. Det hadde
ikke veert like skummelt i det hele tatt. Du hadde kanskje «oi faen, né stir en bak meg» sant, men det
hadde ikke vert like gale som om du faktisk hadde hert han sta bak deg. Fordi det stresser deg mer.
Fordi da kunne du isolert deg sant, da hadde du ikke trengt lydelementet. Med lydelementet blir det
mye mye verre! (latter)

[29:00] Meg - Du kommer jo til... der, na...

(lyder fra spillet; intenst lydteppe, mennesker som skriker, bral fra monstre i det fjerne, og til slutt
lyder fra en zombie som angriper spilleren)

[29:45] Arnold - Der trodde jeg at jeg skulle daue. For jeg sa han en gang til der, og han rullet jo
faktisk. Det var faktisk overraskende, at de var s& bevegelig sa tidlig.

[29:51] Meg - Men né var det en helt annen lyd.
[29:55] Arnold - Ja. I bakgrunnen du tenker pa?
[29:58] Meg - Ja.

[30:00] Arnold - Ja, nd vet at du ma vere pé ta, sant. N& vet du at du ma igjennom en ganske lang
periode, sant. Enten komme seg ut av den bygningen. Eller sa vet du at du har gétt ned en heis, og opp
en bygning og bort der. N4 vet du at det er etappen tilbake igjen, og den blir lite goy. (latter).

[30:20] Meg - Ja, og her er det mye det samme igjen.

(lyder fra spillet; roligere lydteppe av hovedsakelig luft som slipper ut av ymse ror. Spilleren gér né
utenders pa mars sin overflate i en romdrakt).

[30:25] Arnold - Ja, nd er det stille igjen. Det er vel gjerne for at de vil ha enda en sann dere dunk, og
sé er det opp igjen med vapenet. Det kan bli roligere igjen. Altsa alt kan skje, at det ikke bare er sdnn
enveis sporing hele veien. Du forventer at det skal skje, sa skjer det automatisk og, sant.

[30:40] Meg - S& lyden forteller deg at...

[30:42] Arnold - Pa en méte ja. Jeg var jo ganske sikker pd at her skulle det bli et helvete. Men det ble
det jo ikke, sant. Jeg herte jo det at det var jo ingen skrik eller noe sént. Jeg lopte jo over der ganske
kjapt. Jeg regnet jo med at det kanskje ikke skulle skje noe akkurat der likevel, siden jeg hadde
oksygen og sdnn. Men utover det sa har musikken ganske sdnn preg pa ting. Det har sdnne bglgedaler
sammen med spillet, effektene og hva som skjer og nar det skjer.

[31:15] Meg - Og du svarer pa det lyden forteller deg?

[31:17] Arnold - Ja, Jeg spiller deretter, kan du si. Jeg gér ikke og ser rundt meg om ikke jeg horer at
nd skal det faktisk skje noe. Vi gikk jo pd noen smellere der, ikke sant. Laper gjennom en der pa en
rolig tid, og sa plutselig kommer det en zombie gjennom en vegg, eller fra taket eller rundt deg. S&
fikk jo jeg en shotgun, og s& ding, s& detter jeg ned, og s var det fire stykker rundt meg, eller tre eller
hva det var. S& bare, «faen, i helvete, skal jeg bruke opp skuddene allerede» ikke sant. (latter).
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[21:45] Meg - Ja, akkurat den fellen syns jeg er ganske artig egentlig.

(lyd fra klikking av musen, lyder fra spillet, og mumling. Ender med lyd fra en heis som faller et lite
stykke og mange skyte lyder fra en hagle)

[33:05] Meg - Der kom den.

[33:07] Arnold - Ja, der satt den, s& kommer det en til. Helvete... Litt darlig & here lyden av de akkurat
der, jeg kunne sikkert hort de om jeg hadde sittet med headset. Det er litt sann nasty, nar du ikke vet
hvor det kommer fra.

[33:20] Meg - De lurer deg litt der?

[33:25] Arnold - Ja, de gir deg en premie, sant, og s& fucker de deg. De gir deg ikke sann der
mongovanskelige motstandere, heldigvis. De kunne jo gjort det, med den mata gunneren der. Det er jo
vanligvis en killer pa ett skudd.

[33:35] Meg - Ja, for vipenet er jo designet for akkurat den kampsituasjonen.

[33:40] Arnold - Narkampen ja. Det er jo det du forbinder shotgunen med, sant. Lekemap hvor en
loper rundt med shotgunen, og s bam, rundt hjernet. Jevlig goy! (latter).

[34:00] Vi kan jo gé videre pa historien i spillet. Du svarte vel litt pa det i sted, i begynnelsen, hvor de
forteller deg hva som skjer. Dette er pd mars, sa det vil gé til helvete, var vel det du fikk ut av historien
her.

[34:25] Arnold - Ja. Det er jo fordi jeg er interessert i mye sdnn som dette her. Jeg kjenner og folk som
bare skipper sdnne innledninger, fordi at de bare er interessert i action delen av det. De driter i hvem
han forskeren er, og hva du skal gjere der og der, sant. De vil bare ha den stimuleringen, sant. Sann
som NN. sant, hun trenger ikke nedvendigvis lese hva det handler om. Hun vil bare spille, sant. Det er
jo veldig sann hva du vil ha. Men jeg er jo veldig interessert i historien sant, fordi det setter meg mer
inn i spillet, sant. Det gjor meg interessert i det. Da kan jeg liksom f4 en mer helhetlig opplevelse da,
enn hva du ville fatt ellers.

[35:00] Meg - Ja, er det viktig for horror elementene her?

[35:05] Arnold - Ja, i horror er det ofte veldig goy da, for da kan de lage noen tekster. Det er mye de
kan gjore som er jevlig goy. De kan lage spennende historier. Det kan vere veldig smalt spekter pa
ting. Altsd Doom er jo veldig stort, du vet jo hva handlingen er. Stor sann der base som det skal skje
noe med. S&nn som i andre spill er det gjerne bare fire fem personer, men likevel blir det goy fordi de
trenger ikke mer. Fordi at horror elementet barer sin del av det interessante. Historien barer sin del.
Og sé action selvfolgelig.

[35:35] Meg - Ja, fordi her begynner jo...
(lyder fra introsekvensen til DOOM 3)

[35:40] Arnold - Altsé, du bare gér rett inn i spillet her. (mumling) Jeg folte det som at dette var film
og ikke spill. S& det er ganske kult.

(flere lyder fra spillets introsekvens)
[36:10] Meg - Sa dette her ville vel vart en slags prolog om dette var en roman?

[36:15] Arnold - Ja, det vil jeg si. Og sd har du en spennende oppbygning i det du ser, fram til han der
scientist fyren fucker opp hele greiene. Han der japaneseren. S&, ut i fra det s& har du the escape, sant.
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Og sd har du en oppbygning derfra igjen fram til gjerne delmél, gjerne en boss eller noe. Her vet du jo
ingenting om historien. Det far du jo vite med en gang, at de vet ingen ting om hvem disse her er. Bare
sénn der satan, sant, og da fir du veldig sdnn «hmm, hvem faen er dette her?». Og sa fér du vite litt og
litt og litt, og sd tar du en boss i ny og ne. Veldig underholdende. Fér du bygget opp historien hele
veien, sant. Mars har de bygget noe spennende med. Du vet jo det at du kommer ikke tomhendt
herfra. Hvis ikke du bare har rasket deg gjennom spillet, men det ser ikke sann ut.

[37:00] Meg - Hadde vi spilt lenger igjennom spillet, s& ville dette punktet her vart veldig viktig
egentlig.

(Lyder fra spillet; samtale mellom Betuga (antihelten) og to andre karakterer).
[37:25] Meg - Far du noe inntrykk nér du ser han her?

[37:28] Arnold - Ja, det var det forste jeg tenkte nar jeg sd han, «hva faen gjer han her?». For han ser
jo ikke ut som en av de. Altsa han ser jo ut som... du herer det pd stemmen, du herer det pd
mentaliteten, at han har en agenda. (mumling). For meg sa faller det veldig naturlig, men for andre sa
hadde det kanskje vert litt vanskeligere & snappe det opp. Sdnn «3ja, det var han det ja.

[38:00] Meg - Og han er vel veldig stereotyp ond fyr?

[38:02] Arnold - Det ser jo ut som de har gjort det bevisst egentlig, da. Men det er vel kanskje for at du
skal fa noen trader som du skal vente pé a f4 tilbake igjen. Men med en gang det sprekker, s& vet du jo
at du skal tilbake igjen denne veien her, og da vil han mest sannsynlig vare der. For at han er jo en
personlighet. Og hvis du gir han mye personlighet sa vil han dukke opp igjen. Det er et veldig enkelt
sénn der prinsipp i spill. Ser du mer av en person, s& vet du at han ikke dauer med det forste i hvert
fall. Da forventer du deg en retur av den personen der. Men skal det liksom vere i en god setting?
Tvilsomt... (latter).

[38:30] Meg - Ja, i en film om Spiderman, sa der ikke Spiderman?

[38:35] Arnold - Nei, sant. Da hadde folk sittet der, og bare «okey, dette var banalt, vi gar», sant. Da
hadde logikken forsvunnet ut av hele traden, og da kan man ikke fortsette i det hele tatt, sant.

[38:45] Meg - Hvis ikke det var en film om hvordan the new spider man kom da.
[38:50] Arnold - Men da métte de lagt opp til det, sant.
[38:53] Meg - Du dreper altsé ikke helten eller hoved skurken i begynnelsen?

[38:56] Arnold - Nei. Det er det de gjerne gjor her, de legger opp til noe, sant. De gir han et bilde
(mumling). Og da fér du en forventning om at han der meter du igjen i en annen setting. Her kan du
ikke gjore noe uansett. Selv om det er sikkert mange som har lyst & skyte han der og da. (latter).

[39:10] Meg - Og her er jo en fyr som kanskje betyr noe seinere i spillet.

(Lyder fra spillet; dialog fra Sarge, en sersjant i sikkerhetsstyrken p4 Mars basen som gir spilleren
ordre tidlig i spillet).

[39:40] Arnold - Ja, og det er jo enkelt 4 hore med en gang. Han vil mest sannsynlig ha en videre
sammenheng vil jeg tro. Siden han er sd bossy, sa vil de kanskje fa et bedre forhold senere, nar han her
beviser seg selv. Men jeg vet ikke hvor mye menneskerelasjoner de har tenkt & legge opp til i dette
spillet.

[40:00] Meg - Ja, faktisk veldig god gjetning, fordi han der blir veldig goood guy etter hvert.
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[40:05] Arnold - Ja, det er vel veldig sann der Ying-Yang greier. Fordi at han er en ganske
kontrollerende og sterk personlighet, og nér han ser at vi og kan duge da, sé vil han gli inn under,
kanskje.. ja. (mumling)

[40:25] Meg - Ja, de gjor ikke s& mye utav det her. De gjor ikke sitt ytterste for & bygge opp store
personlige intriger.

[40:30] Arnold - Ja, de har de folkene som de vet at de skal bruke, og sd har de statistene. Det gjelder
da & spotte de med en gang. Sdnn som nar meg og madammen ser skrekkfilmer s pleier vi & vedde om
hvem som dauer forst. (latter) Ut ifra hvor mye du far se de, sant. Standard klassiker. Det er jo sa
enkelt og. Morsomt hver gang, du kan jo bare sitte igjen med de der to til slutt.

[40:45] Meg - Men er det slik med horror sjangeren, er det veldig stereotype...

[40:50] Arnold - Ikke forutsigbarhet og sdnn som det der, nei. Men det blir ofte sénn at sadnn er det og
sénn blir det, sant. Du har en som kanskje skiller seg ut i gjengen, sant. Han vet du at vil overleve til
slutt. Og om han da har med seg en dame kanskje, s& (mumling). De vil overleire, gjerne med en arm
mindre. Det blir ofte det samme sant, og s ser du relasjonene igjennom hvem som kanskje vil hjelpe
hverandre til slutt, hvem som kanskje blir martyren. De har alltid sdnne roller de vil dele ut. Og det er
det sikkert her og, pd en eller annen méte. Det spors kanskje om han har en motspillet da, det tror jeg
gjerne. Da vil du ikke f& det elementet. Men da kan det kanskje bli knyttet opp mot andre, men da ma
de vare nok interessant for at vi skal bry oss. Men det har jeg vert borti i alle mulige sjangre, sdnn
dere relasjoner. Det er jevla gayt, at de klarer & lage det s& bra. Blir alt som en film n4, egentlig.

[41:50] Meg - Og sé har jeg en personlig pastand om at arkitekturen, eller omgivelsene, forteller en
historie og.

(lyder fra spillet)

[42:10] Meg - N4 er det ikke sa veldig bra eksempler pa det nd, siden det er s4 tidlig i spillet.
(mumling og fortsatte lyder fra spillet)

[45:00] Meg - Senere sa blir det jo mer fucket up dette her.

[45:05] Arnold - Aja, at det blir mot, at det blir et helvete? Blodvegger...

[45:10] Meg - Veggene blir adelagt, trappene blir edelagt, det begynner & vokse fram ting pa veggene.

[45:20] Arnold - Ja, da fér du jo en folelse av at de begynner & overta. Helvete er over oss. Da vet du at
du mé overvinne noe stort noe. At det er en dyster tilvaerelse som er over oss. Men jeg kan ikke
utdype det noe sann.

[45:35] Meg - Nei, hadde jeg hatt et bedre eksempel sa...

[45:45] Arnold - Neineinei, jeg er jo med pa hva du mener. At spillet i seg selv... Du vet jo selv hva du
kommer til & bevege deg mot. Skal du sloss mot helvete s& ma du mest sannsynlig dit uansett. Og du
vet jo det at det begynner rolig. Na gikk jo det veldig fot over i galskap. Men at det skal bli bedre, det
kan godt vaere. Men det blir nok mye verre forst, sant. Og sd kan det vaere du far de der
oppholdsperiodene innimellom. Men du vil jo fa de der stedene hvor du sloss mot en satan som er
tusen ganger storre enn deg, eller kommer inn et sted bare med drit, sant. Det er liksom det du ser for
deg, sant. Og nér de skaper sanne bilder som det der, s& vet du at du har fatt det du vil ha.

[46:20] Arnold - Jeg tror det er pa langt nar en av de fem ekleste spillene jeg har spilt. Det ma det
vare. Det, eller en av de veldig gamle Resident Evil spillene, sant. Men det blir jo en helt annen
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sjanger. Men allikevel, sa fucket up skremmende, fordi du har ingen kontroll p& hvor han Nemesis er.
Han popper opp hvor som helst. Og det er noe av det mest stressende som fins, uvisshet. Og det har jo
de massevis av elementer i her.

[46:40] Meg - Sa det teller inn pé skrekken i spillet?
[46:45] Arnold - Ja, veldig.
[46:48] Meg - Det at du ikke vet?

[46:50] Arnold - Ja, jeg er nysgjerrig av natur. Om det kan ha mye 4 si pa det, det vet jeg ikke. Men
jeg er veldig nysgjerrig. Vanligvis hadde jeg sikkert gatt og leitet mer etter vdpen og sénn der, og se i
alle krinkelkroker og finne hidden items og sann, sant. Det elsker jeg & gjore. Sa, ofte pd de nyere
spillene s& har jeg bare lastet ned en guide, sdnn nér jeg spiller Thomb Raider sant, fordi jeg vet at det
er s& auto hele spillet. Fordi det som egentlig tar tid er & finne alle tingene. Men jeg gidder ikke det,
fordi at det blir liksom bare det som jeg har lyst & gjore da, og det er allikevel ikke utfordrende nok i
forhold til at jeg far ikke nok annens stimulans. S& da blir det til at jeg autokjerer spillet, og sé ser jeg
pa guiden hvor tingene ligger, sant. Det blir ingen utfordringer eller noe da, kan du si.

[47:35] Meg - Ja, for det er en ting jeg s litt tidligere her. Du skulle trykke pé en sénn kodedings.
(Lyder fra spillet)

[48:10] Meg - jeg tenker her. (spilleren stér foran et panel hvor han kan skrive inn en kode for & apne
et skap).

[48:12] Arnold - Aja, der.

[48:16] Meg - Sa plukker du opp et objekt der. (en lydfil hvor en npc i spillet snakker om ymse ting,
og underveis reper koden til skapet)

[48:22] Meg - Jeg hadde lyst & bryte inn der og si «her deny.
[48:25] Arnold - Ja, for der stod koden ja...
[48:30] Meg - Ja, for inni alle de der sa er det gjerne en person som snakker.

[48:35] Arnold - Aja, jeg trodde det bare var ID infoen jeg, for 8 komme inn igjennom en annen der
eller noe sant.

[48:40] Meg - Ja, det gjor de og. Og sé inni der sa er det gjerne en person som snakker om ymse ting
som er relatert til det som har skjedd, og sé far du bygget opp historien gjennom det. Hadde jeg brutt
inn der s hadde vi hatt mer 4 ga pa der. Og koden du leitet etter er ogsd inni der.

[48:55] Arnold - Ja, fordi at min ferste tanke var jo at «hvor er koden?». Men, ja greit, skal heller
spille og kose meg. Jeg har jo litt vipen, sant. Kjore pd i begynnelsen.

[49:10] Meg - Ja. Men na kan vi ikke gd sdnn inn pd akkurat det, siden du ikke herte lydfilen. Men
inni der er jo den lydfilen, med kanskje en forsker som snakker om...

[49:25] Arnold - Jajaja, jeg er med pé hva du mener. Kanskje siste arbeidet hans ligger pd den der
greien, men han er jo dau, sant. Og da fir du se at han holder p&d med en eller annen subject, og sa
viser han koden i samme slengen. Plukket jeg opp to sdnne?

[49:40] Meg - Ja, du plukket opp senere en annen en. Og senere blir det gjerne sénn «vi fant noe
skummelt noe nér vi dpnet den portalen, og vi vet ikke helt hva det er.» Og s plutselig moter du pa
det monsteret, sant. S& det er en del av historiefortellingen her.
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[50:00] Arnold - Det skulle du bare brutt inn og sagt, jeg trodde ikke det var noe viktig pa de der.
(latter). For jeg tenkte sann at Doom, det er sann der apne der og skyte, s& apne en der og skyte, og
kanskje finne en nekkel i ny og ne. Ikke noe sénn der historiemessig. Men det var jo et goyt element,
det der at du ble dradd inn i noe, sant. Men jeg visste ikke at det gikk s& dypt da.

[50:20] Meg - Menmen, det er gjerne ikke sa relevant, fordi det er ikke for senere i spillet du far
virkelig relevante ting.

[50:25] Arnold - Selvfolgelig. Men det er jo deres mate & mate inn informasjon, sant. Det har blitt mer
og mer vanlig det der, for eksempel i krigsspill sant. S& bare far du informasjon, og sa skal du gé
igjennom alt, sant. Jeg syns det er en litt kjedelig mate, fordi du kobler pd en mate av spillet. S& jeg
appellerer ikke til den da. Jeg vet ikke hvorfor det, det gjelder kanskje bare meg.

[50:38] Meg - Og sa blir det kanskje bare en bi-historie.

[50:40] Arnold - Ja, pd en méte. Bi-historier er jo greit, bare det knytter seg opp noen lunde. Altsé, jeg
er veldig glad i rollespill og sant, men med en gang det blir for mye sénn der at du kan straye vekk fra
historien, og det ikke har noe med historien & gjore, det bare kanskje hjelper med litt sdnn experience
eller noe, sa faller det ut av interesse, sant.

[50:55] Meg - Ja, jeg vet ikke om du har spilt World of Warcraft?
[51:00] Arnold - Lite, jeg har bare sett pa.

[51:02] Meg - Ok. Der i hvert fall, det finnes de som faktisk leser quest tekstene der. Jeg er ikke en av
de...

[51:08] Arnold - Ja, de er vel ganske lange og regner jeg med. Ja, der hadde jeg og bare skippet. Det er
akkurat som Heroes og Might and Magic. Altsd, teksten er s& urelevant, du far kanskje opp en boks i
ny og ne i de gamle spillene, da blir det liksom sénn at man skipper det. Altsd NN. gjorde det for, og
s& begynte jeg bare og ta etter, fordi det var ikke sa viktig det som stod der uansett.

[51:20] Meg - Ja det blir litt sdnn «min senn gikk der, og der...»

[51:25] Arnold - Ja, det blir for uviktig rett og slett, i forhold til settingen. Det som skjer, det vet jo du.
Du vet hvilken hest du skal ta, og hvilke borger du skal ta. Om han heter Camelot eller hva, det driter
jeg i. Fordi det blir sa... jeg vet ikke... Men her blir det annerledes, her ensker jeg & vite, fordi at det er
sé& spennende. Men i strategispill sant, hvor de har laget navn pé de der sma hestene, det blir for lite
interessant rett og slett. Jeg vet ikke, det er bare sdnn det fungerer. (latter).

[51:53] Meg - Men, historien gjennom cut-scenes, den vil du ha med deg?

[51:56] Arnold - Ja, de er spennende. Men jeg vil gjerne og ha dette her, bare det ikke blir for mye av
det, sant. Da tenker jeg ofte pé de der, ja... Resident Evil er faktisk et godt eksempel pa det der, der far
du jo ofte s&nn der notater, og de er ofte 10 sider lange. Da er det sénn... Du vet du faktis mé lese de,
for det kommer jeevlig masse viktig der. Men der er det litt sdnn der (simulerer snorkelyd). «Ikke
gidd da, kan vi ikke heller ha noen cut scenes eller noe sant?». Men, der har de ganske mange lange
dokumenter, og det er litt segent...

[52:23] Meg - Faler nesten det blir litt latskap?

[52:26] Arnold - Ja, litt mye kanskje. Men jeg er jo ikke en bokleser da. Det spiller vel kanskje veldig
mye inn. Jeg ser jo NN., han er jo motsatt av meg, han leser sdnne begker i hytt og pine og ny og ne. Sa
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han har vel kanskje mer lyst pd den informasjonen, sann hele tiden, fordi han foler han tilegner seg for
lite da av & spille. Men det far du sikkert forhdpentligvis se. (mumling).

[52:25] Meg - Men historien, den... Vi var vel egentlig inne pa det i sted. Men den er litt som en
motivator for & komme deg videre. Men, i selve spillet, er det viktig med en historie?

[53:00] Arnold - Ja, til en viss grad. Det kommer helt an p4 hva de legger opp til da. Altsd, ndr du ser
de det Doom fyrene sé er det liksom ingen sann.... Altsa du ser han du er selv, de legger ikke opp til
noe spesielt med han, han er bare vanlig... Ikke en vanlig person akkurat, men ingen sénn der Drake
trekk i trynet liksom. Hvis du skjenner hva jeg mener. Sann dere signifikante fjes pa han, og sa ser du
han hele tiden, sant. S& de legger gjerne ikke opp til et veldig selvsentrert spill. Det gjor jo de i
(usikker, Raid, Drake eller noe lignende) for eksempel, der handler det jo stort sett bare om han. Men
her kan det handle om andre ting og, og det er jo greit sann sett.

[53:40] Arnold - I Doom sé forventer du ikke at hovedkarakteren skal gjore sd veldig mye. Du vet jo at
han er en helt, og kommer til & bli en helt. Utover det sé er det ikke sé sikkert at du far vite s mye om
hvem han er sammen med, eller hvor han bor, eller noe sént. Det er ikke interessant, fordi her er du pa
et mission, ikke sant. Jeg syns historien er kul, men det er fordi jeg vet hva jeg gér til, ikke sant. Hadde
jeg gatt til noe sént, der plutselig han dere Doom fyren, det er helt... Det blir bare han det handler om,
sant, det kunne vere litt uinteressant, fordi det hadde ikke passet inn i konteksten, sant. Her vet du jo
at du er mot aliens, sant. Da kan du jo lage en god historie derifra, det er ikke nedvendig & inkludere
han. Da er det heller bedre & inkludere fiender, eller gode allierte, sant. Fordi da vil du vite mer av de.
Du vil ha noen med deg eller mot deg, sant.

[54:20] Meg - Ja, sd du vil ha litt historie med deg, men den er ikke viktig ut over litt sdnn cut-scenes,
og at du vet hva som skjer?

[54:25] Arnold - Jeg tror kanskje det er litt viktig i horror sjangeren faktisk. Altsa til en viss grad
selvfolgelig, det kan bli litt for mye og det kan bli for lite. Det er en veldig fin balansegang pa det der
som skal opprettholdes. Som de har edelagt da i nyere tid, der er det bare gatt over pé det ene, sant, og
ingen ting av det andre.

[54:40] Meg - Ja, det er derfor jeg leter etter Silent Hill 2 eller 3 egentlig.
[54:45] Arnold - Det skjonner jeg veldig godt.

[54:50] Meg - Og sé neste tema, det blir ressurshindtering. Hvordan pévirker handteringen av
ressurser som vapen, helse, ammunisjon din opplevelse av horroren og spillet?

[55:02] Arnold - I forhold tila t jeg hadde medium, og at jeg fant sd jevlig masse, sé ble jeg veldig
s&nn der careless. Gjerne skyte litt mer enn nedvendig. S& jo det at jeg bommet litt og sdnn som det.
Jeg hadde kanskje vert litt mer sparsommelig ellers. Far et inntrykk av at det er litt bruk og kast.... S&
da er det bare & skyte. S& det blir veldig slosete ressurshindtering. Basert igjen pa det at jeg husker fra
gamle dager at du matte mate litt pa.

[55:30] Arnold - Men s&nn som i motsetning sd i Resident Evil s er det veldig sdnn der spare pé
medikiten, spare pd den og, du vet jo det at det er det viktigste du har, sant. Har du 3 medikits sa er du
pa stell, har du mindre sé sliter du, sant. Men her s er det sann at d& vet du hva du har & forholde deg
til til enhver tid. Her tdler du kanskje litte granne mer, men... Du fr ikke tusen zombier etter deg i
Resident Evil, men det kan skje her, sant. Du meter alt mulig greier.
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[55:50] Arnold - Fordi at jeg tror liksom de deler veier opp i forskjellige ting, sant. Har de en slosete
ressurshandtering, s& vet du det at, helvete, her skal du slakte. Har de en helt stram ressurshandtering
sé blir det helt motsatt. Da blir det mer ut pa speidertur, og passe pa seg selv.

[56:05] Meg - Sa om du far et svaert og stort vapen sa vet du at nd gér alt til helvete?

[56:10] Arnold - Ja riktig, helt riktig. Far du en atombombe, sa vet du det at da skal du ikke pa piknik,
sant. Jeg tror faktisk ressurshandtering har veldig mye & si pé spillet. (mumling), og du vet det at om
du mé g& mye rundt, og ma hente ti passord pd forskjellige pc-er, sant. Det er ikke det du forventer deg
her. Kanskje litt, men ikke mye.

[56:35] Meg - Jeg tenker at ndr du kommer her til nd, s& begynner vel ressursene dine a bli litt lav.

(lyder fra spillet; kampscene med smell fra hagle og lyder fra spillkarakteren som hintet om at han har
lav helse)

[56:50] Arnold - Ja, nettopp sant. (mumling) Her har jeg feilberegnet sant. Fordi jeg gikk og sé pé
shotgun skuddene, sant, og gikk og forventet at de skulle gke sant, fordi du fikk jo drops fra nesten alle
dede. Sa der hadde jeg feilberegnet litt, pluss at jeg hépet at vi skulle ta pa enkleste vanskelighetsgrad.

[57:10] Meg - Ja, for akkurat der har du 6% i helse, 6 skudd i vpenet og 9 i inventoriet.
[57:15] Arnold - Skulle hatt 6 der og, s& hadde det blitt classic. (latter)

(mer lyder fra spillet, spillkarakteren sliter tydelig helsemessig)

[57:25] Meg - S&nn som her, hvordan er det for deg na?

[57:30] Arnold - Jeg bare venter pa a dg, jeg. Jeg ser etter medkit. Det var det eneste jeg sé etter. Det
var derfor jeg provde & komme meg inn i det der hullet der.

(mer lyder fra spillet, lyd fra et Imp monster som dukker fram, skytelyder, og et hyl som indikerer at
monsteret er drept.)

[57:50] Arnold - At han kommer ut der var jo vorst case scenario.
[57:53] Meg - Du hépte pa noe mindre farlig?

[57:56] Arnold - Ja, ogsa en ny medkit. Men det gikk ikke. (latter). Star jo og stresser lenge, og s
faen, kan jo liksom komme inn her. Og nér jeg gar over den der broen der, og herer den lyden.

(Lyd fra spillet, ordre fra Sarge «All units, we are under attack. We dont know what we are up against.
Repeat, we have negative ID on the assailing force». Glir over i halvveis intenst lydteppe, og s
skyting fordi en livles kropp faller ned fra taket foran spilleren).

[58:20] Arnold - Ser jo til slutt det at han ikke er farlig, s& okey, da driter vi i det.
[58:25] Meg - Ja, de har bare hengt en eller annen fra taket?

[58:30] Arnold - Ja, riktig. Men jeg herte noe sdnn der «help me» eller noe sant, s& faen, skulle ikke ha
skjote han. Men okey, han er jo ikke noe allikevel, sé, greit, da gar jeg videre. Men jeg fikk en veldig
uggen folelse. Na var det et ukontrollert miljg, sant, her har det nettopp skjedd noe. Sé jeg forventet at
det skulle skje noe mer.

[58:40] Meg - Og du vet vel og at hadde han vert, ordentlig, og vert ani deg...
[58:45] Arnold - S& hadde jeg vert dau.

[58:50] Meg - Og det pavirker deg?
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[58:55] Arnold - Selvfoelgelig. Du kan sikkert se at jeg spiller annerledes. Mye mer stress, (mumling),
noe jeg ikke burde gjort. Men det hadde ikke hatt noe 4 si, sant. Vet ikke om han ble stunnet, det la jeg
ikke merke til. For jeg hadde ingen sidebevegelse... eller, jo, kanskje akkurat der... Men jeg folte
situasjonen var ganske innlysende om hva som kommer til 4 skje, dessverre.

[59:15] Meg - Ja, akkurat her sd er du pd minus 1% helse, og skjermen er red, sa...
[59:20] Arnold - Jeg har jo ikke s& mye & se fram til der, sa... Jeg bare, reload game.

[59:28] Meg - Men, styrken pa de vapnene du har, i forhold til fiendene dine, er den ok pa dette
punktet her?

[59:32] Arnold - Nei, alt for svak. Det er ikke det du forventer deg. Det er akkurat som om
vanskelighetsgraden er skudd i taket. Men det er kanskje litt bra og. For jeg tror kanskje at det kanskje
er for mye mestringsfolelse i forhold til at dette er i begynnelsen, og at du vet at dette kommer til & bli
mye mye verre, sant. Tre fire sdnne dere som skyter drit mot deg, da skal du faen meg stresse, sant. Og
det kommer jo helt sikkert og.

[59:52] Meg - Ja, du skulle hatt et storre vipen?

[59:55] Arnold - Ja, men det vet jeg kommer og, fordi at det er Doom. (latter). Det er liksom, den der
bruk og kast mentaliteten, de kan ikke g& vekk fra den. Fordi at jeg ser at de har laget en sann dere fin
linje hvor de har fitt masse historie, og kanskje interessante personer, det vet jo ikke jeg. Og sikkert
provd seg pa nye vépen og nye fiender. Men jeg syns det jeg har sett i forhold til referansene syns jeg
er helt konge. Jeg kunne ikke bedt om noe bedre. Har bare sett et lite videoklipp for.

[1:00:20] Meg - Ja, for du far jo et vapen senere, som heter BFG 9000. Og BFG da star for Big
Fucking Gun.

(latter)
[1:00:30] Arnold - Kult da!

[1:00:35] Meg - Men pa det punktet er jo fiendene en smule verre og. Men spiller det mye inn det at
vapnene dine er svakere enn de burde vert, pad horror folelsen?

[1:00:45] Arnold - Ja, pd en mate. Du far det der stress greiene, sant. Til og med de dere zombiene
kunne stresse deg bare de overlevde lenge nok. Han med shotgunen var jevlig kjipt. Men de der som
gikk med hammer og sann var sdnn du ville bare bokse for a f& selvfolelse, ved & ta de enkelt.

[1:01:00] Meg - Ja, jeg sa du gjorde det faktisk.

[1:01:02] Arnold - Ja, jeg métte bare. Det sa sa goy ut. Jeg tenkte det at, du kunne faktisk kontrollere
bevegelsene deres, sant. Og da er det plutselig du som kontrollerer situasjonen. Da blir horror
elementet vekke, men da blir det litt gay, sant. Men jeg tror at det trengs litte granne, for at du skal bli
fullstimulert. Fordi at hvis du har bare en sann topp hele tiden sa tror jeg egentlig ikke du kommer ut
av deg. Du vil nok kanskje ha litt sdnn belgedaler for at det skal bli variert kosthold da.

[1:01:25] Meg - Ja, sé leringskurven er...

[1:01:27] Arnold - Ja, at den ikke er intens hele tiden. Da detter du kanskje av og, det blir bare sénn
«huff, dette orker jeg ikke mer», sant. Nir du begynner & spille et spill kanskje s er det ikke sikkert du
har lyst & hoppe rett i det. Da kan det vare at du heller vil vare pa det der forskningsstadiet hvor du
suller rundt for du kommer inn i galskapen.

[1:01:45] Meg - Og det a leite etter vépen og leite etter ressurser...
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[1:01:47] Arnold - Det er goy.

[1:01:49] Meg - Det er du glad i?

[1:01:50] Arnold - Det elsker jeg.

[1:01:53] Meg - Men du sé jo her i sted nar du falt igjennom. Det er ikke alltid det er like....

[1:01:57] Arnold - Ja, du skulle nesten tro at det her er en ressurs finder, og sa skal vi fucke litt med
han. Det er sanne tanker du fr omtrent, at du blir paranoid. Jeg syns det var jevla goy i det at shotgun
er noe ingen kommer til & motstd, sant. Nar du har en kjip handgun som du ma blaste fem - seks skudd
pa en enkelt zombie for & de. S& skjenner du det at den er hardt tiltrengte greier.

[1:02:20] Meg - Du meter de fyrene hvor du mé bruke fem - seks shotgun skudd for &... Det eneste
virkelig effektive vdpenet i dette spillet her er faktisk motorsagen.

[1:02:25] Arnold - Ah! Far du den og? Det hadde vert goy!
[1:02:30] Meg - Ja, og uansett hvor stor de er sa faller de bare du lgper i de...
[1:02:33] Arnold - Ah?

[1:02:35] Meg - Det var en kollega av meg som reagerte pa det at den var sd overpowered egentlig,
men sd sammenlignet han det med & ta en motorsag ani en hval. (latter) Enormt dyr, men den hvalen
har ikke sd mye & stille opp med mot den motorsagen. (latter)

[1:02:50] Arnold - Alt blir jo egentlig veldig relativt. Kan det kuttes, s& der det. (latter)
[1:03:00] Arnold - Det er jo veldig bra da at det fungerer pd den méten.
[1:03:05] Meg - Men hadde du brukt en pistol i stedet pd den hvalen hadde det tatt tid.

[1:03:10] Arnold - Ja, det er jo logisk i s& mate. Det er bare det at ingen andre spill har tatt hensyn til
det. N4 har jeg spilt en del slasher spill, og det er jo ofte det samme, at de faktisk tdler en fem seks
turer med den der hva faen, sant. Det blir litt sdnn banalt. Det er jo viktig det at de opprettholder en
viss form for realitet. Teit & bruke det kanskje, men det er jo det. At de ikke taler tusen skudd til
skallen, eller at de tiler et svert sdnn som dette her (viser armbevegelse pa tvers av kroppen), det er jo
logisk da at de faller fra hverandre.

[1:03:40] Meg - De er sterkere en deg?

[1:03:42] Arnold - Ja, fordi at du forventer litt realisme av spillene n4, sant. De er nesten nedt & gjeore
det, for ellers kan du falle helt ut. Hvis ikke ma de ga i adventure.... eller eventuelt et veldig spesielt
sénn spill da. Jeg spilte jo et spil som het Dantes Inferno. Det var jo en helt annen opplevelse. Det var
ikke ekkelt egentlig, men da var du jo i helvete hele sessionen, da. Alt var veldig dystert. Det eneste du
sloss mot det var sénne helter. Det var jevlig gay, sant. Du hadde sdnn der sverd som du kunne slenge
ti meter vekk fra kroppen din, sdnn som det det (viser handbevegelse), og slashe med hele tiden. Det
var ganske intenst hele tiden, men der var det ingen skrekkelementer. Og det var liksom veldig
ensformig, s& det blir ikke goy. Veldig rart. Altsd et spill som egentlig burde vert dedsgey ble ikke
goy fordi at det var for lite variert, det var egentlig... Du sloss bare mot kjemper, noe som kunne vert
en dremmesituasjon, men det ble ikke det. Det ble bare sann ensformig drit, og si endte det med at han
fant kjeringen sin nedi der, og s& whatever. Det overrasket meg.

[1:04:40] Meg - Og du sier det ikke var horror. For eksempel et spill som heter Diablo. Det har du
veert borti?
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[1:04:45] Arnold - (nikker annenkjennende) Sikler pé treeren né...
[1:04:48] Meg - Jaja, det gjor vi alle. (latter). Men det vil jeg ikke kalle et skrekk spill.

[1:04:50] Arnold - Nei, meg heller ikke. Fordi at der har de satset veldig mye pé experience. Det er vel
det at du skal bygge deg opp hele tiden, sant. Det du meter pd vil du vite om du kan ta det, om du er
litt erfaren i spillet. Sa skrekkelement... nei, fordi du har ofte kontroll pa situasjonen sé og si igjennom
hele. Kanskje med unntak av siste levelsene der du meter pa... Nede i hellgatesene der det kommer
forti sdnne litt gode folk mot deg. Da kan du daue faktisk nér du er levlet opp hayt da. Men da har du
kontroll hele tiden. Du mister aldri synet, spesielt. Og selvfelgelig er det dystre omgivelser der, men
du kan allikevel skru det opp sé lyst at du ser alt som foregar, og vet hva som skjer.

[1:05:30] Meg - Og alle er betydelig svakere enn deg?

[1:05:35] Arnold - Ikke minst. Men det er der der med mennesket at om du legger inn experience, og
finne nye ting, og de har en verdi de tingene, sa er det akkurat som det blir et evighetsspill. Diablo var
kanskje ikke tiltenkt som det. Men det ble jo det, sant. Det var jo ikke akkurat serlig tilrettelagt for,
eller kanskje litt, for sdnn nettverksspill og sant. Men et ble jo det likevel, fordi at det var sé jevlig goy
a sloss mot hverandre og bli bedre og sénn.

[1:06:00] Meg - Ja, jeg hadde to kollegaer av meg som narmet seg level, hva var det... 96 eller 97 eller
noe sant, der du kommer opp pa det punktet at det kan ta dagevis a fa en level.

[1:06:05] Arnold - Dagesvis... tok vel mye lenger enn det vel? For jeg mener at Diablo var en av de
spillene som hadde styggest sann steep level pa de der du.. jo heyere du kom jo lenger tid tok det.

[1:06:20] Meg - Ja det var vel sdnn at de brukte lang tid pa det. Men da var det sdnn at de til slutt ble
sé sterke at de malte 1 sekunder hvor fort de kunne ta Diablo. Som egentlig skal vere veldig toff.

[1:06:35] Arnold - (latter) Tidig!

[1:06:40] Meg - S& de var sdpas sterk at det var bare inn og pirke i han med vapenet, og s var han
daed.

[1:06:45] Arnold - For jeg har jo spilt et spill som heter Torchlight. Det er jo egentlig samme type spill
som Diablo egentlig, bare at det er laget mye enklere. Det er vel fra 2008, men ser gammelt ut. Det er
helt make egentlig, du er i en landsby, og skal ned i en dungeon og ta masse greier... Elendig historie
egentlig. Men bare pa grunna v det der at du har experience og spells og sann... Trenger ikke mer enn
det. Det er dedsunderholdende. Jeg har jo spilt til level 70 eller noe sant. Og jeg er jo blitt en sdnn
slaktegutt na sant, der du kan ta alt pa kort tid og sénn, og f& sdnne rare items, sant. Du har tre
forskjellige farger pé tingene sant, kunne ikke blitt gayere. Alt mulig s&nn der rare og...

[1:07:20] Meg - Og epic og legendary?

[1:07:25] Arnold - Har dus spilt det?

[1:07:30] Meg - Nei, men de bruker det samme i World of Warcraft.

[1:07:33] Arnold - Ja, for de bruker epic og... epic leather og... s& det er der de har det fra ja?

[1:07:37] Meg - mhm. Bare at epic er veldig mye verdt i World of Warcraft, og legendary er sénn at...
hver expansion er ti levler, og gjerne pa topplevelen der... pé et helt ar kan det vare 3 unike legendary
du kan finne i hele spillet, og det er vel gjerne ca. en prosent av serverene som har legendary...

[1:08:00] Arnold - Sykt.
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[1:08:05] Meg - Og epic er mer sann... for 4 fa fullt epic utstyr, da ma du spille en del. Mye mer enn
jeg gidder.

[1:08:10] Arnold - Ja, har er det litt mer stredd. Og det blir vel som en slags lokkebit fra de. At du skal
kunne f& noe sjeldent. Spillet er ganske enkelt, men veldig likt Diablo. Du har kanskje sénn fem
personer du gir og quester til, sant. Du kan ikke finne mer ensformig, i den vanlige verden ville det
veert drittkjedelig. Men det er ett eller annet med det, sant. Det er jo et horror spill det og, men det er
ingen skrekk elementer der, men de veier opp for det med den der satans greien med experience. Sdnn
som i DOOM er det ingenting av det elementer, men der veier de opp igjen. Sdnn som lydelementet i
de der spillene er jo lik null sant. Men sédnn so i DOOM er jo det s& og si hele opplevelsen. Og du mé
jo vaere pa ta og hev hele tiden, sant. Men i de der spillene der sé er det bare & trykke litt bort og
attacke der, og sa vente i et minutt omtrent. Altsa det er jo ikke sa ille da... Jeg vet ikke, altsd begge de
der to spillene stimulerer meg pé like god méte, men det blir pa en helt annen méte. Hadde du hatt et
spill som het DOOM, men med experience, s tror jeg aldri jeg hadde sluttet & spille det, sant. Men
ingenting blir jo perfekt, og sénn er jo det alltid. (latter).

[1:09:25] Meg - Du hadde bare lopt fram og tilbake med.... Jeg m4 bare fa logget meg inn igjen her.

[1:09:30] Arnold - Og jeg ma bare sjekke om jeg greide a svette igjennom stolen... Faktisk ikke sé
langt unna. (latter). Matte bare reise meg opp, s jeg ikke vétet til stolen til sjefen din (latter).

[1:09:50] Meg - Da var neste punkt... innlevelsen.

[1:09:55] Arnold - Hva, i spillet?

[1:09:58] Meg - Ja, i spillet. Hvor viktig er det at du klarer a...
[1:10:02] Arnold - Relatere eller & leve meg inn?

[1:10:05] Meg - Leve deg inn i spillet. Er det en klart definert grense her mellom hva som er
virkelighet og hva som er spillet hele tiden?

[1:10:15] Arnold - I forhold til vdr verden? Jeg syns de holder seg god innenfor. Altsa scientisten gir
deg en sann der jordkontakt altsd med en gang. Men nar de begynner & snakke om portaler og sann,
sé... jeg er jo full fan av det egentlig da. Men da fér du det at «okey, det er fiction». Men, sant, i
helvete igjen sa bygger de kanskje enda en bro, hvis det er noen som er religios, eller semin religios,
eller hva faen det skal kalles, s& kan de f en jordtilnermelse der igjen. Det tror jeg de gjor hvis at de
ikke bruker aliens. Eller, kanskje de gjor det da, hvem vet. De forankrer det i hvert fall i logiske ting
da. Altsé & vaere pad Mars bygget det er jo, det er jo faktisk reklamer om nd at du kan f& vere med &
bygge pd Mars. Eller hvis du klarer & finne best mulig mate & bygge en Mars base p4, sa far du reise
der til. S& det er jo ikke noe urealistisk i det hele tatt. I et litt logisk hode sa er det ikke sa lenge til det
skjer.

[1:11:05] Meg - Men siden det er Science Fiction s& ma du godta en del ting som er plausibelt vil jeg
tro?

[1:11:10] Arnold - Ja, men er en veldig dpen person. Sa det at for meg sé blir det automatisk. Men
for andre personer som jeg kjenner som elsker sainn der COD The Day of the (mumling) sénn skittspill
som det, sé blir det veldig... Jeg kjenner en da som spiller veldig mange sanne spill, men han téler ikke
skrekk spill fordi han blir redd de. S& han lar frykten, hans tenger seg vekk fra det. Han trenger
realismen i et spill for at det skal vere interessant. Men jeg har ingen behov for det. Bare det veier opp
med historie eller noe annet jeg sgker. Experience er jo helt konge. Det er jo en veldig god faktor.
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Imens her har de jo andre faktorer som jeg syns er helt sjef, sant. Frykten, og det der at du ma vaere der
hele tiden. Det er intenst. Og at du vet at det er en lang reise foran deg, fordi at det er et stor spill.

[1:12:00] Meg - Men, den fysiske grensen mellom spillet og deg selv?

[1:12:05] Arnold - Den er veldig kort faktisk. I hvert fall her, merket jeg. Det er sikkert fordi at jeg
ikke er vandt med de hoye lyden egentlig. Egentlig akkurat slik som nér jeg spiller Playstation, for da
har jeg anlegget pa. Jeg folte det at det var ganske sdnn intenst hele tiden. Det har sikkert mye med
hvordan jeg sitter, men ogsd fordi at jeg vet hva jeg gikk til. Jeg har ikke spilt det, men det at det var
veldig goy, sant. Det var et spill jeg likte og.

[1:12:25] Meg - Men foler du deg av og til at... Du er fullt klar over at du spiller hele tiden?

[1:12:30] Arnold - Ja, jeg foler ikke at... jeg gér ikke inn i noen psykoser eller noen ting, der jeg
plutselig er der inne, og faen nd ma jeg ta han der eller s& dauer jeg. Det skjer ikke. Men frykten er jo
der, sd det er jo pa en mate, jeg kan jo ikke si at jeg ikke gjor det. Det blir kanskje feil 4 si at jeg ikke
gjor det, fordi at det blir underbevisst tror jeg. At pd en méte, du lever deg inn i det, og du blir pd en
mate en del av det. Fordi at jeg tror jeg alltid vil vite hvor grenser gér, fordi at jeg har spilt sé jevlig
mye spill, sant. Jeg ser jo og han lillebroren til NN. sant, han er jo 16, og jeg satt og spilte det forste
GTA spillet med han nar han var syv - seks ér, sant. Skulle jo tro at det skulle skade gutten. Men det
har faktisk ikke gjort det. Alle synspunktene han har nd, og nar han sitter og spiller det nd, han er jo
helt normal oppi hodet. Han har jo ingen grenseproblemer eller noe sant, sant. Det er jo egentlig litt
rart (latter). Vi satt jo og banket horer, og drepte alt som fantes med bilen, og han satt der og lo, sant.

[1:13:25] Meg - S4 han gjer litt til skamme de som péstér at...

[1:13:30] Arnold - Ja, at du liksom skal kunne sette deg inn i det og... P4 en annen side s& har han blitt
veldig merkredd og redd for sdnne dere nasty ting. S& det kan vare at nér han har sett realismen, altsd
GTA er jo realistisk, s& kan han forstd det og prosessere det. Men pa en annen side s kan bli dritredd
ndr han spiller snne spill som dette. Han trer for eksempel ikke & spille COD Zombies, hvis du har
provd det? Det er dedsgey (latter). Og sénne ting som det der, fordi han syns det er ekkelt. Nér vi har
utsatt han for alle de der tingene der, hvorfor skal han ikke tale det? Han er redd for skrekkelementet,
og selvfolgelig er det personlighet. Men jeg bare syns det blir litt artig, at en som vi har utsatt for alle
de der Saints Row og alle de der spillene, sant. Satt og spilte de hele tiden, og det er jo ti ar siden. Og
han som drittunge satt og spilte selv, og han visste hvor det var hele tiden. S4 jeg tenker tilbake
(mumling).

[1:14:20] Meg - Aldersgrensen ble ikke fulgt helt?

[1:14:25] Arnold - Neineinei (latter). Sann forskningseksempel nesten. Han spiller jo veldig mye sant.
Men jeg merker jo snn at, siden vi ikke satt og spilte Quake og sénn, sé tror jeg at han finn en sdnn
der realismeparagraf inn, sant. At ting funker sdnn som de funker. Jeg skulle likt & sett en unge spille
sénne spill som det her nar de var liten, sant. Det kan kanskje gjore noe annet med deg, faktisk. Fordi
at du far mye mer intensitet her enn du féar i andre spill.

[1:14:45] Meg - Men du nevnte nesten, han som sekséring, sa far han inn...

[1:14:50] Arnold - Masse feedback. Darlig attenarsgrense feedback. Men det er realistisk, sant. Altséa
sénn ting som du kan ha rammer inn i virkeligheten, sant. Det er biler, og det er drap, og sdnne ting
som det der. Det er ikke zombier og monstre. Men det har da blitt en ukjent faktor for ham da i senere
tid. Og da er det for han som frykt. Jeg tror faktisk du kan patvinge noen hva som helst bare det
kommer tidlig, bare det kommer tidlig, og du fér det inn fort.
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[1:15:20] Meg - At de da lerer seg tidlig at det er en grense mellom hva som er virkelighet, og hva
som er spillet?

[1:15:25] Arnold - Ja, at det kan bli akseptert at de téler & se det. Gitt at det er frykt der da,
selvfelgelig.

[1:15:30] Meg - Selv om det er drap pé horer der, sa lerer han seg at...

[1:15:35] Arnold - Ja, det skal ikke gjares, sant. Det er i et spill, sant. At han alltid har fatt, at han kan
gjore en bevegelse, men at han kan... Det er nesten litt sykt det, fordi at han har en utagerende far ogsa,
sant. S& i teorien s& kan han ha den psycho tendensen. Men han er jo aldri der, sant. Han er en helt
sénn der rolig og fatter person.

[1:15:50] Meg - Ja, for det er jo... Jeg vet ikke om du herte om de der drapene, var det i Belgia, eller?
Der det var omtrent med en gang... Det var en ung gutt inn pa skolen med vapen... Men Dagbladet og
mange aviser hev jo seg med en gang pa det der at han hadde spilt Counter Strike.

[1:16:15] Arnold - Ja, jeg ser ikke helt logikken i det. For nyhetene burde jo da vere like skadelig.
Fordi at der viser de krigsbilder, der viser de Libiske... Altsé du far et like stygt bilde der, og hvis du
relaterer det til egen virkelighet sa far du et veldig fucket bilde, sant. A kunne spille et spill da, CS, der
du er et lag mot et annet lag. Hvis du ikke klarer & sette det i en kontekst der du er i en virkelighet, og
det er en annen virkelighet, sa... Er det litt sdnn der smalt egentlig syns jeg, da blir det litt for dumt, da
er ungene for dumme til & i det hele tatt ha en PC. Altsa om ikke de klarer & sette de skillene der. Men
det blir jo stygt & si siden jeg ikke er en unge, sant.

[1:16:50] Meg - Ja, for det viste jo seg etter hvert det at faren hadde skytebane i kjelleren... Sann at det
kunne vere at han hadde fétt dette et annet sted.

[1:16:55] Arnold - Ja, at han kanskje har fétt dette andre steder. At det kanskje ma vere andre
elementer til stede. Det mé vere en, altsd, hvis jeg hadde en far hjemme som elsket gunnere, sa kunne
jeg faktisk provd det. Og da hadde kanskje andre tanker, den eneste idéen oppi hodet mitt er jo at det
er lov & skyte zombier, eller lov & skyte sann der... Da kunne kanskje psykosene kommet, og at jeg
skitset litte granne vekk fra denne verdenen her, og inn i en annen verden der hvor jeg tar med shotgun
pa skolen eller at...

[1:17:20] Meg - S& hvis det kommer zombier, da ma vi passe oss for deg?

[1:17:25] Arnold - Ja. Men jeg tror ikke PC som eneste faktor kan utlgse noe som helst. Da skal du
treffe bra pa en dérlig personlighet.

[1:17:35] Meg - Ja, alt i miljeet vil jo ha en pavirkning. Jeg er blant de som ar skeptisk til at du kan bli
voldelig av dataspill.

[1:17:45] Arnold - Ja, men det er fordi at vi er tenkere begge to, og jeg tror at vi da tenker over ting, og
vi da kommer fram til en konklusjon om at det rett og slett ikke blir logisk. Men jeg tror kanskje folk
med andre rammer, misbrukte unger eller noe sann som det der, de kan fa helt andre rammer pé det.
Sann som det der, dette er en maktfolelse de har, vil ha, skal ha, fortjener & ha, sdnn som det der.

[1:18:10] Meg - Og sa er det vel ogsé det paradokset om at voldelige mennesker velger gjerne
voldelige dataspill. Og det betyr jo at de var voldelige fra for av.

[1:18:20] Arnold - Jada, det kan og vere en form for stimulans, sant. At du trenger stimulansen for &
fungere ellers. Altsa forhapentligvis da. Men at de velger det for & fa inspirasjon for & vere videre
voldelige greier jeg ikke helt & kjope. Jeg har sett personligheter som sikkert kunne fungert sénn som
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det der, men det er ikke mange altsa. Da er det mer for & fa en stimulans, sant. Vil du ha fart og
spenning, s kjerer du Go Cart, sant. Alle har jo en eller annen form for stimulans som de trenger,
sant.

[1:18:45] Meg - Og de kjarer ikke rett inn i en gjeng med horer fordi at de har spilt GTA?

[1:18:50] Arnold - Nei, sant. «Woho! Det sd goy ut», sant. Men det er jo fordi at jeg har risikoanalyse.
Jeg vet hva som skjer hvis jeg gjor det, sant. Det er jo ikke sikkert alle vet det. Det er jo ikke sikkert at
de vet at hvis de kjerer inn i et menneske, sé kan de fé en tre -fire ar i fengsel, sant. Fordi at i Norge er
jo det sann, men i Norge skjer jo ikke sént.

[1:19:05] Meg - Nei, sant. Og sd er det vel et visst moralsk aspekt bak det og, at det er ikke bare fordi
du havner i fengsel, men at folk blir trist selv om du kjerer pa horer.

[1:19:15] Arnold - Jeg tror at janteloven i Norge har gjort en god jobb slik, pa et punkt. Og det er at vi
i dag er fornuftige mennesker flesteparten av oss i dette landet her. Det er jo selvfalgelig litt fordi at vi
er f4 da. Men hvis du ser i andre land sd er jo det forskjellige ting som skjer der som ikke skjer her.

[1:19:40] Meg - Jeg s& Bones i gér, og der hadde de faktisk tatt inn noe fra Norge, at vi hadde en
mordrate pé 0,7 hvert ar.

[1:20:00] Arnold - I forhold til innbyggertallet?
[1:20:05] Meg - Nei, at 0,7 mennesker blir drept hvert ar i Norge.
[1:20:08] Arnold - Det er jo ikke sé lavt, er det det da? Eller, selvfolgelig er det jo det ja.

[1:20:10] Meg - Ja, de reagerte jo veldig pé det der. «Mindre enn ett drap i aret?» (latter). Da burde vi
kanskje beholde de likene vi har, sa vi kunne trene oss opp pa de. Fordi at det som skjedde her var at
likene ble sendt til Bones folka.

[1:20:20] Arnold - Ja, hadde det ikke veert kniv her i landet sa skulle det ikke vert sa lengt ifra
sannheten. Ja, hvis du tenker ti ar tilbake i Norge s& var det ikke s& mange drap her i det hele tatt. Det
eneste jeg har lagt merke til i min bevissthet er at det er mye mer kniver ute og gér. S& det er jo veldig
mye sann der knivstikkinger ute og gér. Og hvis du skal ta det opp mot spill og sdnn som det der sé ser
jeg heller ingen logikk der i det hele tatt. Da er det heller & ha seg en gunner, og bare blaste pé (latter).

[1:20:50] Meg - Men, videre pa denne na. Et begrep som heter avatar, du har sikkert hart om filmen.
Jeg bruker det eksempelet fordi at det er en veldig fin mate & forklare begrepet pd. Avatar det er jo pa
en mate slik han forsvinner inn i den kroppen til denne Navien, eller hva de heter.

[1:21:10] Arnold - Ja, jeg tenkte virtuell reality nar jeg sd det. Altsd hvordan det ville vert da, og
relatere seg inn i den.

[1:21:15] Meg - Ja, og det er jo, blant annet han.... han veilederen min her skrev doktorgraden sin pé
akkurat det. Hannes pastand er at du egentlig bare kan snakke om avatar slik han forstar det nar det er
et 3D milje... Jeg kan vise... (lyder fra spillet).

[1:21:50] Arnold - Ja, jeg er jo hannes DOOM avatar. Jeg opplever hannes....
[1:21:55] Meg - Du beveger deg i en verden slik som du ville beveget deg i denne verden.

[1:22:00] Arnold - Ja, mest sannsynlig. N& greier ikke jeg & sett meg inn i denne situasjonen visuelt da
der jeg faktisk hadde hatt en gunner i neven da, og en lommelykt der og s&nt. Men jeg tror det ja, fordi
du sa det at spillet mitt forandret seg etter hvor mye liv jeg hadde og hvordan omgivelsene var og
hvordan lyden var og sann som det der. S4 jeg vil jo alltid tilpasse meg omgivelsene.
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[1:22:20] Meg - Og jeg tenker kamera her og, der er jo i hvert fall ment til & simulere gynene dine. Og
maten vépenet er foran deg pa en méte, er sdnn du ville holdt et vipen.

[1:22:30] Arnold - Ja, du ser neven der, sant. Det blir veldig realistisk. Og dysterheten fér jo skrekken
fram som et satans helvete.

[1:22:40] Meg - Men foler du at det blir en slags forlengelse av deg selv inn i spillet? Eller er det godt
avskilt?

[1:22:45] Arnold - Til tider sé er det ikke noen overstatement & si det, ja. (mumling
[1:22:50] Meg - Med trening selvfolgelig?

[1:22:55] Arnold - Ja, du blir trekt inn i det. Det er jo goy. Men det er jo fordi at jeg gir inn med sjel
ndr jeg spiller, sant. Jeg sitter ikke bare der som en zombie og ser etter ting & skyte pd. Det er liksom
sénn, du lever deg inn i det. Du vet du vil 4 bedre utbytte av det og, sant. Sikkert pd alle mulige mater,
enn hva du ville gjort om du bare trykket escape og sa begynte a skyte.

[1:23:20] Meg - Ja, for en annen forsker sammenlignet det... ditt forhold til til der som 4 styre en radio
styrt bil. Atibegynnelsen a er det veldig klumsete, men etter hvert sa blir du bilen litt p4 en méte.

[1:23:35] Arnold - Ja, pd folk som har kjert lenge pé de. Det er sa stilig & se pd, de kan jo gjere akkurat
hva de vil med den der bilen.

[1:23:45] Meg - Ja, de legger seg sénn inn i bilen at de pd en méte kjenner bakken.

[1:23:50] Arnold - Ja, de mé gjere det. For hvis ikke gjor det, nér de bilene kjorer i 60 - 70 pa de der
bensindrevne smagreiene... Krasjer du sa gér jo det til helvete, hele driten er jo knust. Hvis ikke de
greier 4 bli sa flink s& gér jo det til helvete med hele driten, sant. Det er jo litt sénn som her og, du ma
jo bli ganske flink for & kunne overleve igjennom spillet. Og da vet du at du ma sette deg inn i det.
Noen kan sikkert gjore det pd rent fokus, men det er jo... bravo, ikke sant. men her mé du slite deg av
og til, du ma vaere forsiktig, du kan ikke bare lope inn i et rom om du herer lyder, for da vet du at det
sikkert kommer flere enn du kan hanskes med. Det er greit & vaere litt tilbakeholden.

[1:24:15] Meg - Oppferer du deg litt sénn som du... Na er jeg sikker pé at du ikke ville oppfoert deg
sénn i den situasjonen, jeg er sikker pa at meg og deg ville satt oss i en krok, og grene.

[1:24:22] Arnold - Mest sannsynlig ja!
[1:24:25] Meg - Men, hadde du hatt et vépen i h&dnden, og hatt militeer trening, si...
[1:24:30] Arnold - Da ville det veert naturlig & rygge og skyte. Logisk sett da.

[1:24:35] Meg - Ja, for han (monsteret) kan sla foran seg. Og treffer han skjermen, som er dine gyne
der sé.

[1:24:40] Arnold - S4 tar jo han egentlig mine ayne vekk. Og gunneren min som jeg gjerne vil ha. Sa
den naturlige reaksjonen var jo & rygge der. Det blir jo liksom sdnn der, ndr han kom s er det ikke
langt ifra at jeg gjor sdnn der med stolen. (viser bevegelse som hinter til at han ville rygget med
stolen). Kanskje kvepper skikkelig til. Fordi at det er jo egentlig det jeg gjor da. Du prover 4 komme
deg vekk fra situasjonen. A si at du ikke er inne i spiller er jo egentlig logn da, sant.

[1:25:00] Meg - Men, hvordan er du subjektive forhold til den karakteren? Du har jo sett han litt
utenifra. Du har ikke noe navn pa han.
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[1:25:10] Arnold - Nei, altsd, vi egentlig ingen relasjoner, sant. Men siden vi er personen, s blir det
liksom sénn at vi skal vaere leereren. At vi skal tilegne oss informasjon. Hvem vi er er egentlig ikke sa
negye. Men det har jo vaert i andre spill og, at vi har vaert litt sinn som det der og. De legger ikke sa
mye vekt pd hovedpersonen. Men heller pa det du skal tilegne deg, og de du skal vere med, sant. Og
hvis det er viktig, s& legger de til litt om deg og, sant. Men da er dert en dame med og. Hvis
hovedpersonen skal framvises, sd skal han ofte ha en motpart og, kan du si. Jeg tror kanskje de har...
Eller, han majoren er gjerne en motpart. Men jeg tror heller det at vi forandrer han, at det er det de skal
vise. Utover det sa... ja...

[1:25:50] Meg - Men ville det forholdet vert annerledes hvis de... I begynnelsen sa far du jo se han.
hvis du ikke hadde fétt sett han i begynnelsen?

[1:26:00] Arnold - Du hadde vert nysgjerrig, men jeg tror ikke det hadde betydd sa mye, fordi at du
hadde alltid hatt det der bildet, altsd fra gamle dager. Hvordan han skal se ut. S& jeg har ikke tenkt s&
jevla mye over det utover det. Fordi at DOOM, Duke Nukem, alt det der, du har et ferdig bilde av
hvordan det skal vere. I Duke Nukem, eneste gangene du fir se ham er i speilet. Du trenger egentlig
ikke noe mer enn det, fordi at han er egentlig ikke en s stor del av spillet. Det er liksom det andre som
skal skje, sant.

[1:26:30] Meg - Men, nd nar han angripes her nd. Hvem er det som angripes her? (lyder fra spillet, en
der &pnes og spilleren angripes av et Imp monster).

[1:26:40] Arnold - Der talte han bare to, gjorde ikke han?

[1:26:43] Meg - Jo, du var heldig med haglen.

[1:26:45] Arnold - Jo, sikkert fordi jeg traff han akkurat da han var denn inni meg.
[1:26:50] Meg - Ja, det leerer du deg med akkurat de der, de angriper med hodet forst.
[1:26:55] Arnold - Og da skal du liksom time det?

[1:26:58] Meg - Du lerer deg etter hvert at de der... nir de angriper, sa sikt pd hodet deres. Verre med
se senere, hvor det ikke er sa klart definert hva som er hodet deres...

[1:27:05] Arnold - (latter) Herregud. Jeg vet dette spillet her er fucket up.
[1:27:10] Meg - Men, hver var det som ble angrepet der?

[1:27:12] Arnold - Meg.

[1:27:14] Meg - Det var deg?

[1:27:16] Arnold - Du sé jo det. Jeg tror jeg kvapp ganske stygt til og. Det var en periode der jeg
hadde litt liv, men ikke sa veldig mye, sant. Jeg visste at jeg matte vere pd td hele tiden. S& kommer
den der jevelen, og sa ser det ut som en hindterbar situasjon. Og sa hopper han plutselig. Det var litt
sénn der «hva i helvete?». Da var det 4 rygge og rygge med en jevla gang. Fordi at det var en
uhédndterbar situasjon. S& jeg vil definitivt si at det var meg som ble angrepet.

[1:27:35] Meg - S& der, nér det ble sé intenst, s viskes den grensen litt ut? Det er ikke lenger John
Connor...

[1:27:45] Arnold - Definitivt. Det er jo det de prover & gjore pa de der sequencene i de der nye
spillene, sant. Det skal liksom vere deg hele tiden som gjer dette her, det er du som gjor det, sant.
Prover & viske grensene... Her gjor jo de det pd en mer intens mate, sant. Du har ingen andre valg. Du
ma reagere fort.
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[1:28:00] Meg - Ja, hadde du spilt dette her p& PlayStation 3?

[1:28:05] Arnold - Litt mer laid back holdning da tror jeg. Fordi at du har ikke bevegelsen da, sant.
Kanskje jeg hadde gitt opp, og kanskje jeg hadde vert dau da.

[1:28:15] Meg - Der har de jo ogsé en ting i kontrolleren, at den begynner 4 riste.

[1:28:18] Arnold - Ja, det hadde blant annet vert gay, men jeg tror ikke du trenger det. Fordi at lyden
vil jo skape en minst like gale effekt. Ristingen er pa en mate bare et lite varsel, fordi at den kommer

alltid bittelittegranne for, sant. Egentlig mer som en snn der baby switch, enn det ville vaert motsatt.

For meg sé virker det motsatt.

[1:28:30] Meg - Det blir mer en gimmick?

[1:28:35] Arnold - Ja. Det er litt kjekt liksom. Det er akkurat som air condition inni de der greiene. Det
er jevlig goyt en liten stund, men det var ikke s goy etterpa nér kontrollen var edelagt da. (mumling
og latter)

[1:28:55] Meg - Men sé kan vi ga videre pa neste, troverdighet. Hvor viktig er det?

[1:29:00] Arnold - Tja. Her fir vi mye troverdighet allerede, fordi at sjangeren er sa sterk. Men skulle
du spilt et helt nytt, sénn som Halo i sin tid, s gikk du sdnn med myseeyne inn i det. Fordi det var
veldig mye sénn udefinert linje. Var det aliens, eller er det pd jorden eller hva faen. Du vet ikke sd
veldig mye om det. Jeg vet enda ikke s4 mye om det. Men jeg har sett det en gang for da. Men, der
ville jeg hatt mye mer problemer med & gi det troverdighet. Men her gar det automatisk, fordi jeg vet
hva jeg skal 4. Og de greide jo det og, sa da var det ingen problem, sant. Jeg har mye mindre terskel
her for jeg godkjenner det enn hva jeg ville hatt i Halo. Da ma jeg forst definere enskene mine i spillet,
sant. Men her sgker jeg dyster action der det skal kveppes, sant. Fordi at jeg vet at det er det jeg far.

[1:29:55] Meg - Ja, og sé tenker jeg omgivelsene, hvis vi na far...
(lyder fra spillet)
[1:30:05] Arnold - Er det troverdige omgivelser? Kunne du besgkt dette stedet om noen ar?

[1:30:10] Meg - Ja, det tror jeg. Det er jo selvfolgelig forskjellige méter & bygge det opp pd. Hvorfor
skulle de for eksempel ha vinduer pad Mars? (mumling) S& for min greie godkjennes det i forhold til
troverdighet.

[1:30:25] Meg - Ja, er det viktig at det er det?
[1:30:30] Arnold - Ja, for det er s utrolig teit hvis det ikke er det.
[1:30:40] Meg - La oss si... hadde naturlovene vert opphevet.

[1:30:55] Arnold - At de for eksempel kunne flytt? Da matte det vert en grunn til det. Hvis det ikke
hadde veaert det sa hadde det irritert meg. Alts all Science Fiction kan egentlig forklares. En star gate
kunne kanskje eksistert hvis de bare hadde hatt milliarder Fukushima kraftverk stdende klart. S& da
matte de hatt en god back up historie pa det.

[1:31:10] Meg - S& det er viktig at de forklarer deg hvorfor? S& hvis noe er unaturlig sd mé de forklare
deg det?
[1:31:15] Arnold - Ja. I min oppfatning ja. Men det gjor de ofte og. Altsd utover det jeg soker.

[1:31:20] Meg - Ja, fordi du nevnte Stargate. N4 er jo det en teori det at hvis du har et ormehull, og at
du har nok kraft pa begge sider, at du da kan faktisk reise igjennom det.
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[1:31:30] Arnold - Ja, jeg har ikke noe problemer med & akseptere det. Fordi at det har begynt &
komme s& mange smabiter pa plass om akkurat det. Til og med Einstein var jo innom det, sant. Sdnne
smabiter som gjor at jeg kan akseptere det, og da gjer jeg det. Og da blir det underholdende, sant. Men
jeg har jo masse kompiser som hater den serien som pesten. Men det forstér jeg og veldig godt.

Fordi at det blir for unaturlig for de. Nar det blir for unaturlig, og de ikke har troverdigheten, sa blir
det ikke sangs. Fordi at spillene, det er derfor det blir s& allment enkelt & spille de. Fordi at de ensker &
skape ikke nedvendigvis troverdighet, men spillbarhet, for alle. S&nn at alle kan kjepe det. Men for var
det kanskje slik at den gruppen kjopte det, og den gruppen kjopte det. Fordi at de andre var ikke klar
for det, eller usikker pé det. Kanskje ikke interessert. Altsd, frykten for det ukjente er jo allment kjent,
sé det er jo kanskje derfor.

[1:32:15] Meg - Og méten du kontrollerer han pa. Maten han beveger seg pé. Er det troverdig det og?

[1:32:20] Arnold - Ja, for det er komt fra fortiden sant. De har ikke gatt vekk fra det som har vaert de ti
siste arene. Og det er veldig gay. S4 uten det hadde jeg sikkert stresset mye mer med & spille, fordi jeg
hadde ikke vert kjent med knappene. Men nd er jo rett inn i den naturlige, som jeg satt med nér jeg var
liten. Trygghet i seg selv.

[1:32:40] Meg - Men maten han beveger seg pa er jo unaturlig. Men det er troverdig fordi at sjangeren
er slik?

[1:32:45] Arnold - Ja, altsd méten han beveger seg pa?
[1:32:50] Meg - Maten du beveger deg pé.
[1:32:52] Arnold - Méten jeg spiller tenker du pa?

[1:32:54] Meg - Nei, nd kommer vi til... sdnn her, nd nar du beveger deg igjennom denne gangen her.
(lyder fra spillet). Maten du gar pa her.

[1:33:05] Arnold - Nei, det er adaptert fra gamle dager. Hvordan du spiller, stort sett.

[1:33:15] Meg - Jeg tenker ikke... Na tenker jeg pd det som skjer pa skjermen her egentlig. Méten du
kan bevege deg i denne verdenen. Er den et troverdig bevegelsesmate? Gar det for fort?

[1:33:32] Arnold - Ja, nei, det er ingen ting 4 si pa. Kanskje bittelitegranne for fort. Det er akkurat som
du lager galyder selv om bildet beveger seg. Utover det er det ingenting & si pd det. Jeg fant jo sprint
knappen, og syns jo den var kjekk (latter).

[1:33:50] Meg - Ja, det er jo et brudd pa naturlovene det, at du har uendelig med kondis. Det godtar
du?

[1:33:55] Arnold - Ja, det sitter jeg pris pa, fordi at da kan du kutte ned pa tomhullene, sdnn hvis du
vet at du mé tilbake. Her er det jo mulighet til & kunne feile. Hvis du plutselig méa ga tilbake, sdnn
«faen dette var feil vei», sant. Men her er det jo mulighet til & feile. Da vet du at du har den der «jeg
kan sprinte!». (latter). I GTA og var det jo sann at du kunne sprinte, men da métte dy trykke sé jevlig,
sant. De hadde laget en sénn der, «okey da skal du stresse for det i hvert fall».

[1:34:10] Meg - Ja sdnn (simulerer pustelyd og later som trykker pd en handkontroller i lase luften).

[1:34:15] Arnold - Ja, tilt tilt, sant. Det var litt irriterende egentlig. Du kunne like gjerne hatt evig. Det
er ungdvendig & skape en irritasjonsfaktor bare for & skape noe fake, pd en mate. Da kan de heller bare
ha det sann, og sé forklare det pa en eller annen mate. Eller bare drite i 4 forklare det. Fordi det er en
sénn ability som er kjekk & ha. Han skaper ikke noe negativt, kan du si.
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[1:34:40] Meg - S& det & ha god kondis, det méa en ha i dataspill da?

[1:34:35] Arnold - Ja, i forhold til her sa er det jevla greit, fordi det blir mye lgping. Da liker jeg & ha
muligheten til & sprinte. Enten hvis en av de der satanene er bak meg, eller sd hvis jeg har gatt feil eller
noe. Da er det greit & bare ha muligheten til & stikke vekk derifra. Fort og gale.

[1:35:00] Meg - Og historien, er den troverdig?

[1:35:05] Arnold - Ja, i forhold til det som... Vi er pa vei til Mars vi. Research facility der, ja, sant.
Vann p& Mars har de funnet, ja, sant. Er det organismer der? Ja. Kan de finne portaler? Psjh, kanskje,
hvem vet. Det er ingen som har sett andre siden av Mars, sant. Ikke manen heller for den saks skyld.
Det er jo interessant nok i seg selv.

[1:35:25] Meg - Og det er vel ingen som kan motbevise at en kan lage en portal til helvete, og s&
kommer det monster sprettende ut?

[1:35:30] Arnold - Nettopp, sant. Det er jo det der med & motbevise, sant. Jeg er en dpen person. Bare
de gir meg en ok troverdighet, sa er det greit. Men det m4 ikke bli for teit heller, sant. Men det tror jeg
gdr pd interesse. Veldig. Det er mange av mine tjommier som hadde falt av i dette spillet her, sant.
Men det er fordi at de greier ikke & binde det til sdnne rammer, fordi at de er ikke interessert i det. Men
det er jeg, sant.

[1:35:50] Meg - Ja, jeg har en kamerat som ikke takler Science Fiction.

[1:35:55] Nei, sant, det er fordi han er bundet ned mot realisme. Men hvorfor han er det, det er jeg
jevlig nysgjerrig pa. Det kan vere foreldre som har bare normal input. Men det har jo jeg og fatt
egentlig. Men, jeg har kanskje fitt min dose. Jeg tror det kanskje er Final Fantasy jeg begynte med og
sénn som det der. Og alltid s pd det der Babylon 5 og det der. Av en eller annen grunn sé foltes det
naturlig for meg & se pd det. Hvorfor det gjor det for meg, og ingen andre... eller, mange andre... det er
jo litt rart. Enten min nysgjerrighet. Umettelige nysgjerrighet. Eller... jeg vet ikke, har ikke peiling.

[1:36:30] Meg - Ja, hans forklaring p& hvorfor han for eksempel ikke likte Avatar.... Han bare trakk pé
skuldrene og sa «bla mennesker». Da falt han av.

[1:36:35] Arnold - Men det er jo helt slokket. Fordi at nér jeg ser for meg en annen verden. Okey, sant,
hva skal den bli bygget opp av? Fordi at gassene har jo alt & si om hvordan vi blir, sant. Vi er jo en
karbonfiksert livsform. Hadde vi hatt et annet virkestoff der, sant. For eksempel selv eller noe, sa
hadde vi blitt sénn som det. Det hadde vert helt naturlig. At de hadde fétt annen fysikk hadde vert helt
naturlig. Men det er gitt de rammene de gir, sant. Hvis de rammene er ok for mitt hode, sé helt okey.
Da er det bare & bygge en god historie. Gitt en god troverdighet, sé kan jeg spise alt.

[1:37:10] Meg - Det ma vere bundet ned i naturlover?

[1:37:15] Arnold - Ja, at det er noe som kan forklares. Sdnn som nér de har sdnne Stargate episoder,
hvor en kommer til et sted og sé forklarer de ikke noe, sant. Da foler du det er hull i historien. Da sitter
jeg og koker for meg selv, ikke sant. Der de viser usedvanlig spesiell teknologi uten & forklare noe
som helst som hvordan det kan skje eller hvorfor det kan skje, sant. Jeg kan finne pad mange grunner
aleine jeg om hvordan det kan skje.

[1:37:40] Meg - Men de ber...

[1:37:42] Arnold - Ja, helst. Fordi da gir de troverdighet hele veien, sant. Fordi det er unadvendig &
skape dumme hull i gode spill, syns nd jeg da.
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[1:37:50] Meg - Ja, for i Star Trek for eksempel sd er jo det meste plausibelt, utenom nar de meoter pé
de der energimonstrene sine. En sky med lys...

[1:38:00] Arnold - Ja, det er sa... Jeg vet hva de tenker, og hvor de vil hen, men de bygger det ikke opp
mot noe som helst, sant. Vi er en livsform, og meter pa en annen livsform, greit nok sant. Men ma
forklare litt rundt og, det er jo det vi har lyst pd. Noen feilet litt. Men det er jo... Det er jo ingen som
lager perfekte ting, sant.

[1:38:15] Meg - Men da i horror, er det da viktig at det er troverdig?

[1:38:20] Arnold - Definitivt, for min del. Altsd, de har jo laget utallige sdnne «dere liten jente som
forsvinner, mé finne jenten», sant. Spokelser og alle mulige greier. Jeg har spilt alt mulig, og der
historien er svak eller der du blir kastet inn i det uten noen som helst feedback eller noe, da blir det
kjedelig, sant. Sann som Resident Evil har jo relasjoner i bdde hytt og pine, s& der kunne jeg spilt bade
en, to, tre, fire og fem pa nytt igjen og nytt igjen. Det er jo fordi at det er s& goy, egentlig. Det fenger
meg, historien, jeg har sett filmene, spilt spillene, altsé alt, sant. Og da blir det pa en helt annen mate.
Samme med DOOM sant, det har jeg fra jeg var liten. Prince of Persia, forste spillet jeg spilte... Det
forste jeg gjorde da jeg sa de der spillene var a kjope de. De var jo egentlig helt elendig, men det var
fordi jeg fikk noe helt annet enn jeg forventet meg. Sant ndr jeg satt og spilte nar jeg var seks ar, da var
det & hoppe over de der piggene, for da ble du spiddet, sant. Og sé... gode gamle dager, pa tid, og
redde prinsessen. S4 ble det over pd & gjore det samme om igjen og om igjen, da var det ikke geoy, sant.
Men det var fordi at preferansene mine var annerledes, sant. Men, né sporet jeg vel av igjen?

[1:39:25] Meg - Neineinei. Du svarte pa spersmélet inni der. (latter).
[1:39:30] Arnold - Ok, greit. Bra.

[1:39:35] Meg - Og sa videre til horror som sjanger. Hva tenker du et horror dataspill ber inneholde?
Hva skiller det fra en annen sjanger?

[1:39:45] Arnold - Settingen er jo ekstremt viktig. Den blir jo ofte dyster, selvfolgelig. Og sd har du
spill som begynner positivt, og som blir dystre, som som Max Payne for eksempel. Det er jevlig goy
og. Og Heavy Rain, det er en ny opplevelse. Den anbefaler jeg & prove. Der du begynner et sted, og sa
styrer du totalt fire personer, imens alt bygger seg mot en ting, og du har 20 forskjellige endings fra de
sporene du finner. Du spiller en etterforsker, du spiller en far som leiter etter sennen sin, du spiller en
morder... eller hvordan var det da? I hvert fall, du spiller alle sidene da. Og alt du foretar deg gjor et
produkt av... mot slutten. Hvis du ikke greier det, sd der kanskje den personen. Eller s der den
personen. Jeg tror det er noe av det mest fascinerende jeg har opplevd, der du far alle sidene av saken
samtidig. Der du pa en mate mé finne det sporet i den settingen for & gjore det, hvis ikke det sd blir det
utlest en annen ting, sant. Du vil alltid kunne sitte og lure pa hva som ville skjedd om du gjorde det,
sant. Og da kan du loade og g4 tilbake igjen der igjen, sant. S& det er jevlig goy, men det er sénn da
har du masse historie, og det blir kanskje litt for mye, sant. Det blir mye lesning da. Men hva det bar
inneholde... det.... Det ma vaere action, s enkelt er det bare. Der merket jeg pd Heavy Rain at det ble
litt for lite action, og litt for mye sann tenking og sdnn som det. Men det var ikke akkurat et horror
spill da, men det var veldig mye intensitet og sdnn. Kanskje sann thriller horror kanskje? Men sann
som DOOM, det syns jeg har en god blanding av det. Litt historie, ikke for mye, ikke for lite. Og der
har du intensitet. Litt for mye kanskje. (latter). Men det er jo fra person til person. Jeg syns det skal
inneholde intensitet, historie og en god dybde. Litt dybde i hvert fall. Det er viktig, ikke bare sdnn der
overfladisk fissfjass.
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[1:41:35] Meg - Og sa alle de der tingene vi har snakket om, lys og sanne ting... Men hvis du skal
skille et horror spill fra et vanlig action spill s ma det vere en viss form for intensitet og... ?

[1:41:45] Arnold - Ja. Ikke nedvendigvis intensitet men det at du skal bli... ikke nedvendigvis skremt
heller, men... frykten med at du ikke har kontrollen, kanskje. Fordi at den forekommer sjeldent i et
action spill. Blir du skutt pa sa er det bare & gjemme seg bak en sten, og recharge skulle jeg til 4 si...
Men her sé er det liksom ikke s mange steder og gjemme seg fordi de finner deg. Det er jo rart med
det, de har jo faen snuseradar alle de der zombiene. S& det har vel kanskje med det der at det mé vaere
et snev av overnaturlighet, som igjen burde vere forankret... og at... ja... litt overnaturlighet og...
pulsen mé veare der litt og. Fordi at det kan den vare i alle typer spill og, fort eller sakte, s& kommer
den likevel og.

[1:42:30] Meg - Ja, nér du sier overnaturlighet s mé det veere noe du ikke helt fullt forstar?

[1:42:35] Arnold - Ja, monsterstor edderkopp for eksempel, sant, det far pulsen til og ga. Jeg hater
edderkopper, sant. Sdnn som det der, det er jo mange grunner til og forklare det og, sant. Det er en
sénn ting som jeg ville karakterisert som en goy boss.

[1:42:47] Meg - (latter) En stor edderkopp?
[1:42:50] Arnold - Ja, for eksempel.
[1:42:52] Meg - Men, for eksempel i Zelda meter du jo ogsa pa en stor edderkopp.

[1:42:55] Arnold - Ja, men da er det i en koseligere kontekst. Det er akkurat som Rayman, sant. Der er
det sdnn goy gay kosespill hele tiden, samle artige ringer, og bare kjekke seg. Sant, nar du mater
kjemper sé blir det bare liksom for & greie det. Men her er det spersmél om liv, omtrent. Du féar ikke
folelsen av det der, fordi der har du extra life, du har jo fem liv, sant. Men her er det liksom sénn der
faen der dauet jeg, sant.

[1:43:25] Meg - Konteksten spiller mye inn pA...
[1:43:28] Arnold - Ja, veldig veldig mye.

[1:43:32] Meg - En stor skummel edderkopp her er mye skumlere enn en stor skummel edderkopp i
Zelda...

[1:43:36] Arnold - Ja, du fir en annen ro péd deg kanskje. Altsa, selvfoelgelig, hvis det er en veldig
stresset situasjon sa vil jo alt kunne egentlig skremme deg, men de vil stresse deg litte granne. Du vil
aldri 4 den der frykten som du fér her. Den er nesten uerstattelig, da ma det en del elementer til.
Sann som lyd og... altsa rollespill er jo veldig flink med sdnn som drama musikk og s&nn, men da far
du pa en méite sann der, ikke behagelig stemning, men du kommer i en stemning der du vet at du skal
gjore noe, men du vet at det blir ikke sdnn der farlige greier. Sdnn der... njeee... en boss eller, jeg vet
ikke hvordan jeg skal forklare det... Ja, du skjenner kanskje hva jeg mener.

[1:44:10] Meg - Ja, jeg skjenner det kanskje nar jeg herer det igjen her nér jeg transkriberer...
[1:44:15] Arnold - Ja, jeg begynner bare & bli tanketom.

[1:44:20] Meg - Men nd er vi pd siste speorsmaél faktisk, og det er appell. Hvorfor tror du spillere
faktisk velger & spille horror dataspill?

[1:44:30] Arnold - Fordi at de er understimulert pd det skremmende. Vi lever i et veldig sdnn beskyttet
samfunn. Det tror jeg har veldig mye med grunnen og gjore. Jeg tror salgstallene her i landet i forhold
til et utrygt kjipt drittland ville vaere veldig forskjellig. At vi hadde solgt mer her. Fordi at vi er
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beskyttet fra dette gaye... Ikke det at vi har horror vanligvis... Men mennesket har en side som ma
stimuleres, og det er frykten sin, sant. Det er nok derfor.

[1:45:00] Meg - Men er det... holdt pé & si... Jeg meter mange mennesker som er understimulert, men
likevel ikke kan fordra horror spill.

[1:45:05] Arnold - Ja, men de har bare en annen side av seg selv de ma stimulere, sant. Det kan vare
kognitive deler av hjernen, sant. At de mé drive med strategispill, og virkelig f& brynt seg. Her er jo
det mer frykten sin, sant. Spiller du mye sanne spill, sa blir du sikkert en mye roligere person til
vanlig, sant. Hvis du kvepper sa har du et mye mer avbalansert forhold til det. Jeg kvepper jo jevlig
enkelt, sant. S4 for meg er det jo bare veldig fornuftig og spille mye sénne spill. (latter). Sant, nér vi s&
The Ring pa kino... fytt i satan i helvete hvor jevlig ekkelt det var. Det var veldig sdnn der «(simulerer
kraftig utpust lyd) endelig er denne filmen her ferdig», sant. Endelig. Den der hesten pé bdten og hun
det kjeeringen ut fra den det tv-en og... trodde jeg skulle de...

[1:45:40] Meg - S&ann som The Grudge...
[1:45:45] Arnold - Ja, eneren var faktisk jevlig ekkel. Toeren ble bare teit.

[1:45:50] Meg - Jeg har ikke turt & se toeren, men, nir hun sitter pa bussen, og det monsteret enda
folger etter hun... huff....

[1:45:55] Arnold - Ja, de filmene er fucket. Men det tror jeg har mye og si med den lille jenten, det er
ett eller annet med sma jenter i horror sammenheng som bare fucker deg helt. Og s& dukkegreier... Det
er et sann der spill. Hva var det det het? Litt sdnn der voks greier... Det er ikke det der obious spillet
som vi sikkert begge hadde sagt samtidig, men du er i en sann der by, og sa skal du inn i et
vokskabinett. Det var s jevlig ekkelt, det kommer sdnne dukker gdende mot deg. (lager grasselyd).
Masse sénn der nakne damer og sann som det der. Javlig freaky spill. Jeg kommer bare ikke pa
navnet.

[1:46:35] Meg -Sé folk velger slike spill fordi...

[1:46:40] Arnold - Ja, jeg kan ikke.... De er vel kanskje nysgjerrig pa hva det gar i, men... hvis jeg har
spilt en stund sd har jeg kanskje stimulert den delen. Jeg gér ikke da og ser en action film rett etter jeg
har spilt dette spillet her. Da ser jeg heller litt komedie eller noe sant, fordi at jeg da liksom har fatt
stimulert den delen av hjernen, sant, né er det liksom noe annet igjen.

[1:46:55] Meg - Litt som du ser en komedie fordi at du har lyst og le, sa spiller du et sant spill fordi du
har lyst & bli skremt?

[1:47:05] Arnold - Ja. P& en fornuftig méte, holdt jeg pa og si. Det er ikke en fornuftig méte og ga
rundt i byen og si «jeg hater negre» ikke sant, det er i s& fall en dum mate og bli skremt pé. Eller de
pa, eventuelt.

[1:47:15] Meg - Ja, og hvis du er kvinne gér du ikke aleine i morke bakgater med...

[1:47:20] Arnold - Ja, da kan du heller spille et selvforsvarsspill, sant. DOOM 3 for eksempel, sant.
Du skjenner hva jeg mener. Dette er sikkert en grei mate og bli utsatt for litt frykt pé, sant. Pa en
kontrollert mate. Men nér du er inni det s er det pa en méte ikke kontrollert likevel, sant. Du vil
allikevel ikke fa folelser og utlep som du ikke ville fatt ellers. Det blir vel en god punchline tror jeg fra
meg. (latter). At ikke du far gravd noe mer ut fra kjeften min.

[1:47:40] Meg - Neineineli, jeg har fétt svar pa alle mine... mine...
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[1:47:45] Arnold - Kommet noe godt utfra det, haper jeg.
[1:47:48] Meg - Ja, jeg har jo 1 time og 47 minutter med... Men jeg avslutter den der jeg.

- Slutt -

Tommy - Amnesia

Tid: 1:05:05

[00:00] Meg - Sann... N& har du nettopp spilt Amnesia.
[00:09] Tommy - Ja.

[00:11] Meg - Et litt smésykt spill egentlig...

[00:13] Tommy - Ja, var skummelt.

[00:15] Meg - Vi begynner egentlig litt med det spilltekniske. Fortell litt generelt om hvordan spillet,
spillsituasjonen og det tekniske i spillet fungerer for deg.

[00:25] Tommy - Ja, sdnn rent teknisk? Altsa, kontrollene begynner med standard bevegelse, sa det
funker greit da. Med en gang du trengte & vite noe mer sd kom det nd opp. Forteller deg hva du mé
trykke pd for & for eksempel snurre i gang lampen, eller forklarer naturen ved at du blir gal av merket,
og kan tenne lys for 4 redde deg unna.

[00:55] Meg - Sa leringskurven er ikke for bratt eller...
[00:58] Tommy - Nei, det syns ikke jeg.
[01:00] Meg - Og kontrollene her, de er...

[01:05] Tommy - Veldig grei og naturlig. Hvis jeg skulle spilt selv sa... ndr jeg kommer hjem og
skaffer spillet, s kommer jeg til & ha noen andre kontroller. Fordi jeg liker ikke & bruke W vanligvis
da, fordi jeg ikke er vandt med det. Men kontrollene er ikke dumme liksom.

[01:20] Meg - Det er jo veldig standardkontroller.
[01:23] Tommy - Ja, funker veldig bra.
[01:30] Meg - Og sé kamera og sant?

[01:33] Tommy - Ja, kamera var litt interessant. Fordi at de liksom retter deg i retning... vinkler deg
inn mot.... du har ikke full kontroll over kamera selv. Nar ting for eksempel smeller, s snur han seg
automatisk mot det, og du mister kontrollen pa en mate.

[01:55] Meg - Ja, da....

(pa 2:00 skjer det noe feil ved lydopptakeren, og en liten del av intervjuet forsvinner. Forseker &
kompensere for dette ved & g kjapt igjennom hva som ble sagt under denne stilleperioden. Neste
lydfil begynner da naturligvis pd 00:00 igjen...)

[00:06] Meg - Sann. Ja. Na klikket jo opptakeren her. Men, vi var kommet videre fra kamera. Hvis du
kan fortelle meg om det var for lett, vanskelig eller ok, og (flow).
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[00:20] Tommy - Ja, nettopp. Jeg syns ikke det var sarlig vanskelig. Det gar pd en mate pa skinner, s
lenge du er véken og felger med. Sa lenge du ser deg om, og bruker tid pa det, og ikke bare lgper rett
igjennom. S& kommer du deg igjennom, i hvert fall s& langt da. Og... Ja, det blir heller ikke for lett
eller for vanskelig. Hvis det bare var & danse seg igjennom uten & se deg rundt, da blir det fort for lett.
Og det er heller ikke sénn at du pines av at det er for vanskelig heller. Men jeg vil si at det er mer lett
enn det er vanskelig. Hvert fall til nd da. Det heller heller mer mot lettsiden enn mot vanskeligsiden.

[01:05] Meg - Men det er ikke for lett?
[01:08] Tommy - Nei, det er ikke for lett. En er nedt & folge med, det er viktig.
[01:20] Meg - Og det var viktig & kunne tilpasse kontrollerne?

[01:25] Tommy - Ja, det at du kan ha mulighet til & endre pa kontrollerne og styre selv, det syns jeg er
ganske viktig. N& bruker jo de den der standardkontrollen, WASD, til & orientere seg rundt om kring,
og det er jo veldig greit, og mye brukt, men jeg liker vanligvis litt annerledes kontroll da. Sa hvis jeg
hadde spilt spillet selv sé ville jeg brukt den (peker pé alternativ knappekombinasjon pé tastaturet), da
ville jeg (mumling. Og det er jo greit nok, det har jo ikke noe med spillet & gjore, sann sett.

[02:00] Meg - Og sé var det neste spersmal, fram til det klikket. Vi var kommet inn pa det estetiske og
hvordan det spiller inn i oppfattelsen av spillet. Og du fortalte litt om omgivelsene her, og slottet.

[02:15] Tommy - Ja, det er jo gamle omgivelser og slott, og veldig mye marke over alt. Det eneste
lyset er kanskje et stearinlys her og der. Du mister mye kontrollen syns jeg, nar det er s morkt. Du vet
liksom ikke hva som er rundt deg. Det eneste lyset er gjerne det som kommer inn igjennom vinduet.
Og sé er det litt tordenver og aktivitet ogsd, som kan lyse opp litte grann. Men det ser helt fint ut hele
spillet. S& det er lagt mye i estetikken.

[02:45] Meg - Er det viktig med god grafikk i et slikt spill?

[02:50] Tommy - I et slikt spill syns jeg det er viktig med god grafikk. P4 grunn av at hele spillet er
liksom stemningen. Og det er vanskelig & fa en slik stemning med pixler som er mye storre for
eksempel. Sdnn som i gamledager.

[03:05] Meg - S&, jo mer livaktig det ser ut, er lik bedre stemning?

[03:10] Tommy - Ja, det syns jeg. Eller, i hvert fall den skumle stemningen. Den er veldig styrket av
bedre grafikk.

[03:20] Meg - Og sé har vi jo.... Vi mette jo... Vi mette ikke pa sd mange monstre i dette spillet.
[03:25] Tommy - Nei, ikke sa langt i hvert fall.

[03:35] Meg - Men vi mette i hvert fall pa ett.

[03:37] Tommy - Ja, det s& ut som en sann der slags zombie som var i avstanden.

(lyder fra spillet)

[03:40] Meg - Sann, her er vel... Det er to ganger vi har sett monstre til nd, og her er den ene.
(fler lyder fra spillet, lavmeldt brel fra en monster)

[03:55] Meg - Hvordan feles det med det?
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[04:00] Tommy - En ting er at du feler deg veldig forsvarsles. Jeg har jo ikke noe vipen. S kommer
han etter meg sa er det jo takk og farvel. S, folger jeg er nadt & giemme meg i hvert fall, og holde
meg pa avstand, og ikke lage noe mye brak.

[04:18] Meg - Og maten du ser han pé her...

[04:22] Tommy - Ja, det er bare & holde et oye... N tok det en liten stund der for jeg la merke til han,
fordi jeg herte noe brék til venstre der. Men med en gang jeg ser han, da har jeg han i kikkerten, til det
foles mer trygt.

[04:35] Meg - Men det at du ikke kan se... Du ser jo bare en skygge her.
[04:40] Tommy - Ja, jeg ser jo bare en skygge ja.
[04:44] Meg - For alt du vet kan det jo vere en snill harepus som gér der...

[04:47] Tommy - Ja, jeg er ikke sikker pa noe som helst. Men lydene tilsier jo at det ikke er sa veldig
hyggelig det som foregar. Og... Det er vanskelig & si hva det egentlig er.

[05:00] Meg - Men, det at du ikke vet hvordan han ser ut.

[05:05] Tommy - Ja, jeg syns det er ... Det gker jo en viss nysgjerrighet, sd jeg vil jo en eller annen
gang senere utforske hvordan dette her ser ut. Og sdnn som det, med lampen. Men det er jo gjerne
nar du har litt mer a forsvare deg med.

[05:20] Meg - Hvis jeg da sier at du aldri kan forsvare deg i dette spillet, at du far ikke vapen i det hele
tatt...

[05:25] Tommy - Da blir det litt mer risky sak. Da holder du deg litt mer pé avstand.
[05:30] Meg - Og fargebruken i spillet? Na brukes det jo ikke s& mye farger, men...

[05:35] Tommy - Nei, det er mye sdnn merkt, og blatt. Og noe blatt og gratt, og merkt. Og litt radt der
det er mer blod og skummelt.

[05:45] Meg - Den formen for fargebruk, er det...

[05:50] Tommy - Det er passende for denne settingen i hvert fall.

[05:53] Meg - Er det stemningsskapende?

[05:55] Tommy - Ja.

[05:58] Meg - Vi kan jo snakke om lyset og da. Hvordan det pavirker spillet og spillopplevelsen her?

[06:05] Tommy - Ja, altsd, det er jo ganske lite lys over alt egentlig. Du tusler rundt i ganske morke
omgivelser. Men s har du jo den der lampen som du far, og den er jo et viktig redskap. Og du har
heller ikke evig med olje, s& du blir nedt til & spare pa den. Og det at han karakteren fér... sdnn der
sinnslidelser nér det blir merkt. Det gjor at du jevnlig ma fyre pé igjen med lampen, og holde det oppe.
Samtidig er du nedt & ha en viss sikt over hva som foregér rundt deg. Og den kombinasjonen av lampe
og fyrstikker, at du har begrenset med bade lampe og fyrstikker... Bruker du bare det ene s kommer
du til & fa problemer. S& du blir nedt til & fa en balanse, og bruke ting jevnlig. Jeg syns det er bra. Og
ogsé i forhold til sdnne steder som er mer stasjonare, hvor du holder deg i ett sted over lenger tid, da
kan du gi fyrstikker. Og nar det er mer mobile ting, s da, da bruker du lampen. Det er en veldig fin
fordeling der, syns jeg da.
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[07:15] Meg - Ja, vi kan vel egentlig hoppe litt... Siden du begynte & snakke om de tingene De
ressursene holdt jeg pa og si. Den lampen, og det at du har lite sdnn... Hvordan spiller det inn?

[07:30] Tommy - Det gjor at du blir nadt & tenke deg om. Ikke bruke alt for lang tid, og sulle. Du er
nadt til &... Det blir mer press pa en mate, sdnn at hvis det skjer skumle ting i tillegg, s& er det en liten
faktor som gjor ting verre. Nér noen loper etter deg, og du i tillegg er nodt til & tenke pé ressursene, det
gjor det fort mye skumlere og mye verre. For failer du pé en av de, s& gar du pa en smell uansett. Det
syns jeg gjor det mye.... Jeg sier verre, men det er jo bedre, fordi at det er jo den stemningen vi vil ha.
Men gjor det jo pd en mate mye verre, situasjonen for han karakteren i hvert fall.

[08:08] Meg - Ja, hvis den lampen hadde vart evig. La oss si du hadde fatt en lommelykt i stedet for.

[08:13] Tommy - Ja, da kunne du tatt det mye mer med ro, og planlagt da. Men her er litt mer
begrenset. Hadde jo en del olje, det var ikke s&nn at jeg var redd for & g8 tom egentlig. Men egentlig
ha det i tankene at kan ikke ta alt for god tid da. Og det varierer jo litt etter hvor mye ressurser vi har.

[08:30] Meg - Ja, for du bruker jo en del tid pa & leite fram de der Tinder boksene som de kaller de.
[08:35] Tommy - Ja, nettopp.

[08:40] Meg - Og jeg ser du er veldig ofte borte og har lyst & tenne pé noe, og sé... «nei».

[08:45] Tommy - Ja. «Nei her er det ikke verdt det, her skal jeg ikke vaere s& mye lenger».

[08:50] Meg - S& Tinder boksene er vel fyrstikkesker, og de har stor verdi?

[08:55] Tommy - Ja.

[09:00] Meg - Jeg ser jo akkurat her nar du meter pa det monsteret, s er jo du...

[09:05] Tommy - Ja, da holder jeg det morkt. Her satte jeg pé lyset for & {4 tilbake sanityen til
karakteren. Og s har jeg ogsd muligheten til & gé tilbake i tunellen jeg kom fra og gjemme meg i
merket, hvis han skulle komme tilbake igjen.

[09:15] Meg - S&, der regner du ut... Der er det verdt det & bruke en?
[09:20] Tommy - Ja, her m4 jeg ta meg en liten pause. Og sé fyrer jeg pa fakkelen.
[09:25] Meg - For din egen del eller for karakteren sin del?

[09:30] Tommy - Litt begge deler. (latter). Ja, det er egge deler egentlig. Ganske jevnt fordelt og.
(latter).

[09:40] Meg - Og sd i dette spillet vil jeg pasta at lyden er en del av spillet.
[09:50] Tommy - Ja, lyden er vel en stor del av spillet. Hvordan... ja, endring i lyden og...
[09:57] Meg - Hvordan pavirker da lyden?

[10:02] Tommy - Den pévirker jo veldig mye. Du kan jo sette i gang... F& opp adrenalinet nér ting
skjer. For eksempel da nar jeg var nede i vinkjelleren og den betten falt over meg... Du blir jo satt ut
pa mange maéter, ndr ting raser sammen i bygget der, det har veldig mye & si. Altsa, hvis det ikke er
lyd... Jeg har spilt et spill hvor det ikke er noe lyd eller noe musikk. Og det er jo en ganske spennende
effekt det ogs4, & ikke ha noe som helst, fordi da blir det mer menneskelig pd en mate, men pé en
annen méte sé setter den ikke i gang alle de skumle tingene. Setter ikke i gang den skumle feelingen
som du far her da. Stemningen blir ikke helt den samme uten dreye endringer.
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[10:58] Meg - Og sé har du jo lyd her som egentlig ikke herer hjemme. S&nn som her er jo en lyd
som... bakgrunnslyden her hearer jo hjemme.

(lyder fra spillet, en vindaktig lyd)

[11:04] Tommy - Den herer jo veldig hjemme. Og lynet som kommer na...
(det kommer en braklyd fra spillet)

[11:10] Meg - Ja, bakgrunnslyden her, med regnet.

[11:15] Tommy - Ja, det er veldig naturlig.

[11:20] Meg - Men sa snart du kommer rundt her.

(lyder fra spillet. skrittlyder fra spillkarakteren, som gér over i noen overnaturlige lyder og et
monsteraktig brol i det fjerne)

[11:40] Meg - Der var det jo en del lyder som ikke harer hjemme.

[11:45] Tommy - Ja, det var jo det. Men det virker jo som denne her, altsa karakteren vi er, er jo en litt
dyp karakter. Selv om vi ikke vet s& mye om han nd. Det er jo mange tilbakeblikk, og han skriver
lapper til seg selv. Og han holder dagbok som den niverende personen ikke er like klar over. Og alle
disse tilbakeblikkene sammen med han andre karakteren. Hvordan de snakker. Det er liksom
flashbacks da. S& de lydene kan liksom vaere naturlige i forhold til mentaliteten hans. Hvordan den
mentaliteten hans er er jo vanskelig a si.

[12:35] Meg - Nér du kommer litt... du snakket om, etterhvert, med lyder...

(lyder fra spillet)

[12:45] Meg - Lyden her er jo litt...

[12:50] Tommy - Ja, det er jo ogsé litt pianospilling etter hvert.

[13:00] Meg - Jeg gar ut ifra at det er en viss stemning ved det. Men det edelegger ikke noen illusjon?

[13:05] Tommy - Nei nei, absolutt ikke. Far aldri noe inntrykk av at «den lyden, den ville aldri
kommet der». De uttrykker p& en méte folelser igjennom lyden. Bade overraskelse og usikkerhet. Og
at du ikke er trygg, ikke minst.

[13:30] Meg - Og disse objektene rundt deg. Du gér jo rundt og plukker pd mange ting.
[13:35] Tommy - Ja, det er jo for & utforske og sjekke hvordan ting fungerer.

[13:40] Meg - Det at derene lager lyd og slikt...

[13:45] Tommy - De virker riktig det.

[13:50] Meg - Det ville vert feil & ikke inkludere de lydene?

[13:53] Tommy - Ja det syns jeg. Vanligvis lager jo derer lyder uansett. Men dette her er jo gamle
slott, og gamle hengsler. Tyder jo pé at noe lyd m4 jo det lage. Far jo ogsd sann storslatt massiv folelse
av det hele og.

[14:20] Meg - N4 er det ikke noe sarlig bakgrunnsmusikk her. Men hvis det hadde vert
bakgrunnsmusikk?

[14:25] Tommy - Det hadde vaert annerledes. De kunne ha laget noe sénn der... Det kunne ikke vert
noe dominerende bakgrunnsmusikk i hvert fall. Syns jeg da. Det ville endret mye pa stemningen. Men
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noen sdnne sma ambient lyder, og gjerne laget noe musikk utav det og, det kunne fint gétt an. Uten at
det hadde edelagt eller endret drastisk for stemningen. For det er veldig mye ambient lyder fra for.

[15:00] Meg - De kunne brukt lyder som herer hjemme i det slottet? De gjor vel pd en méte det...

[15:05] Tommy - De gjor jo det en god del. Sdnn rumling av gamle... treverket ogsa, du herer knirking
i treverket og...

(lyder fra spillet)
[15:20] Meg - Det er jo hele tiden ett eller annet der. Men, hvor viktig er lyd i en....

[15:30] Tommy - Lyd syns jeg er veldig veldig viktig. Det har alt 4 si i forhold til stemningen. Alltid
ndr jeg har spilt sanne spill s& har jeg sittet med headset i et merkt rom og spilt. Hvis ikke far ikke du
den samme stemningen av de spillene som du vil ha da.

[16:00] Meg - Men det er vel mye i skrekkfilm og, du kan ikke...

[16:05] Tommy - Ja, der er jo ogsa en film jeg har sett som ikke har noen musikk i det hele tatt. Hele
filmen, ingen musikk. Hva er det den heter? No Country for Old Men eller noe sant som det. Det er
ingen musikk. Og s en sdnn der morder som gar rundt. Det er ingen musikk der.

[16:28] Meg - Ja, du herer bare skrikingen av bilene eller skytingen fra vapnene...

[16:32] Tommy - Ja, og alt mulig annet da. Men ingen musikk, ingen bakgrunnsmusikk i det hele tatt.
[16:35] Meg - Ja, det er vel Cohen bredrene som har laget den?

[16:40] Tommy - Ja. Det kan nok stemme.

[16:42] Meg - Det er et interessant grep.

[16:44] Tommy - Ja. Det er det. Men det blir veldig annerledes. Men skrekkfilmer bruker jo mye sdnn
der ambient musikk og lyder for 4 lage stemning.

[16:55] Meg - Ja, sdnn som her?

[16:58] Tommy - Ja, s&nn som her ja.

[17:00] Meg - En snikende lyd pa en mate.

[17:02] Tommy - Ja.

[17:04] Meg - Den harer ikke hjemme der, men den herer allikevel hjemme i spillet?
[17:07] Tommy - Ja, nettopp.

[17:10] Meg - Og, da kan vi snakke litt om historien her. Historien som blir fortalt. Hvordan spiller
den inn i opplevelsen av spillet, og omgivelser... og spillsituasjonen?

[17:20] Tommy - Jeg er ikke helt med pé historien egentlig. Jeg klarer ikke helt & plukke opp hva som
foregér i dette slottet her.

[17:35] Meg - Er det slik at du tenker at du vil plukke det opp senere, eller?

[17:40] Tommy - Ja, jeg tror jeg far sterre og sterre innblikk. For meg virker det som det er en del
sédnne usammenhengende flashbacks vi far here om da.

[17:50] Meg - Ja, nar han far disse flashbackene na, og det kommer en fortellerstemme, eller at de
snakker sammen. Er det en bra mate & fortelle en historie pa?
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[18:00] Tommy - Ja, det syns jeg. Det er liksom ikke sdnn begynnelse til slutt type historie heller. Du
er liksom plassert ett eller annet sted senere i historien, hvor du far innblikk. Og det er pa en méte en
slags... Jeg vet ikke, det blir som det apnes opp... Du fir pa en méte en nekkel som apner flere derer av
historien senere.

[18:20] Meg - Det blir en slags struktur i det?

[18:25] Tommy - Ja. Og jeg syns det er en veldig spennende mate & lage historien pé. Eller &
fremstille historien pa.

[18:35] Meg - Og samtidig med det s& har du jo denne méten & fortelle historien péa.
(lyder fra spillet. En rolig melodi i bakgrunnen i pausen mellom to omrader)
[18:43] Tommy - Ja, jeg leser lapper og.

[18:47] Meg - De lappene fra Daniel, til Daniel?

[18:50] Tommy - Ja, de er litt spesielle. Der ser du jo at det har skjedd ett eller annet. En eller annen
slags overgang i Daniel sin karakter da. Og, vanskelig & se hva som egentlig har skjedd da. Men det
er i hvert fall veldig spennende. Og det lager ogsé en slags stemning, og en usikkerhet. Du gér rundt
og er redd og usikker hele veien.

[19:20] Meg - Ja, la oss si d hadde begynt det nd med... I et Blizzard spill hadde de gjerne begynt med
en storslagen film i begynnelsen. Men det hadde ikke passet der?

[19:30] Tommy - Nei, de har i hvert fall ikke valgt & gjore det sénn da. Da vil du mye mer fé klare
retninger, og hva du skal, og hvordan du skal gjere det. Her har du mer... vet ikke hva jeg skal si...
absurde situasjoner.

[19:45] Meg - Og sé vil jeg ogsd komme med en pdstand om at arkitekturen her ogsa spiller...

[19:55] Tommy - Ja, det skal vere sagt. Arkitekturen er veldig realistisk strukturert. I veldig mange
spill sa gir det ikke noen mening hvordan borger og ting er laget. Det gir ingen sens, ingen ville bygget
en sdnn som det der i det hele tatt. Men her er det... De har til og med forskjellige kart rundt om kring i
forskjellige rom som ser veldig strukturerte ut. I mange andre spill har de liksom store steder hvor det
bare ikke er noe. Det er bare... Du gar bare igjennom en tunell. Imens her gar du mer igjennom et
faktisk slott med retninger alle veier. Enten er det en vegg og utside pa andre siden av veggen. Og alt
henger mer sammen som en struktur som noen faktisk ville bygget.

[20:40] Meg - Ja, dette kunne veert....
[20:43] Tommy - Dette kunne veert et slott ja, absolutt. ~
[20:48] Meg - Ja, for hvis vi da tenker p4, la oss si Zelda.

[20:50] Tommy - Ja, for eksempel. Ingen ville bygget de borgene sdnn som de bygger de i Zelda.
Eller i Mario, ingen ville bygget en slik borg. Det métte jo vaert et kav &8 komme seg igjennom hver
dag inn i de borgene. (latter). Sant, det gir jo ikke helt mening.

[21:05] Meg - Ja, og det at de alltid har en lgsning p& hvordan du skal komme deg framover selv om
de prover & holde deg ute.

[21:10] Tommy - Ja, nettopp. «Nekkelen ligger der oppe, og du ma bruke de og de kassene. Dytter du
de i rett retning s& kommer det en heis og gir deg rett nokkel.» Altsé, dette m4 bossen gé igjennom
hver dag. (latter). S& sdnn som det her er jo mer realistisk. Det er mer realistisk arkitektur pé bygget ja.
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[21:35] Meg - Og realismen, spiller den inn pd stemningen og?
[21:40] Tommy - Ja. P& stemningen gjor den det, absolutt.

[21:42] Meg - At borgen er ikke designet for 4 guide deg igjennom, den er designet for et noen skal bo
der? Etter at alt har falt sammen, da skal du gé igjennom der.

[21:50] Tommy - Ja, nettopp. Det er ganske viktig ting. Det blir jo ganske latterlig ting egentlig hvis
du tenker ganske ngye igjennom det. I mange situasjoner blir jo det ganske latterlig hvordan sénne ting
er laget. Det gir ingen sense. Men her er det absolutt realistisk.

[22:10] Meg - Og sé forandrer jo borgen seg etter hvert.

[22:15] Tommy - Ja. Ting faller sammen. Det snakker jo han om under ene flashbacken. Hvordan
tingene er uste, og hvordan de burde satt opp forskjellige sdnne reinforcements. Snne bjelker. Sette
opp bjelker for & holde det pa plass.

[22:35] Meg - S& det er ment & falle sammen?
[22:40] Tommy - Ja. De vet om det. Det er liksom en del av virkeligheten 1 spillet.

[22:45] Meg - Og sé tenker jeg dette omrédet her da. Dette omrédet de kaller Entrance Hall. Det ser jo
sénn ut na.

(lyder fra spillet, rolige lyder fra forste gang spilleren er i dette omrédet)

[23:00] Meg - Og s& kommer vi jo litt videre etter hvert. Da nar du har vert her oppe og fétt den
nokkelen din.

[23:10] Tommy - Ja, nettopp ja. Jeg skjonner hva du tenker pa.
[23:30] Meg -Ja, nd kommer du jo tilbake igjen ut.
(lyder fra spillet, en av de senere gangene spilleren kommer inn i dette omrédet).

[23:40] Tommy - Ja, og nd er jo de der greiene... Jeg vet ikke helt hva det er for noe... Og sa begynner
jo det & skje skumle ting, og da... Da kvepper jeg. (latter).

[23:50] Meg - Men, omgivelsene forandrer jo seg her. Hva sier det deg nér du kommer ut og det bare
blir mer og mer radt der? Deg begynner 4 vokse organer pa veggene.

[24:00] Tommy - Nei, jeg vet ikke. Jeg blir veldig usikker igjen. Prover bare 4 holde meg unna det.
Fordi at det virket ikke sd vennlig pd en méate da. Det slo ifra seg. S& jeg tenker bare at «shit, na er det
ett eller annet gale som foregar».

[24:15] Meg - Beveger verden seg fremover pa en méate?

[24:20] Tommy - Ja, den gjor jo det. Den beveger seg... Det er en utvikling hele veien i omgivelsene.
Ogsé det nar du var nede i laboratoriet, den trappen du gikk ned der, den knakk sammen av sikkert
noen steiner fra taket eller noe sant som det. Der ma du jo ogsa finne alternative méter for & komme
deg opp igjen. Sa béde rent praktisk, og estetisk, endrer det seg. Det pavirker veldig stemningen, og
den der usikkerheten til at alt kan skje hele veien. Det gjor bare at du foler deg mindre trygg, og det er
en viktig stemning med spillet da.

[25:05] Meg - Vi kan jo hoppe videre fra historien litte granne. N4 har vi jo vert innom litt pa
ressurshéndteringen, da spesifikt med den lampen. Men, hvordan er styrkeforholdet ditt her til
fiendene?
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[25:25] Tommy - Ja, styrkeforholdet. Du foler jo deg helt forsvarsles. Jeg gjor i hvert fall det. N& var
jo det alltid nér jeg matte pd noen en bakvei. Jeg kunne alltids... kom han mot meg sa ville jeg snudd
og lapt. Men jeg ser for meg at det skjer at de mulighetene ikke alltid er like gode. Og da er & gjemme
seg, eller forsgke & snike seg unna, en bedre méate. Styrkeforholdet er absolutt overlegent til de andre.

[25:55] Meg - Ja, hvis du hadde fatt deg et vapen her, det ville ikke veert det samme?

[26:00] Tommy - Nei, da ville du folt deg etter kort tid ganske overlegen tror jeg. Da ville du lettere
gétt i kamp, og vert forberedt pa det hele tiden. Men her blir du jo ikke, i hvert fall ikke sa langt, noe
klar p& noe som helst. Na bare tar jeg ting som det kommer, og bare ser an situasjonen og omgivelsene
hele veien.

[26:25] Meg - Og s nevnte jo du i sted den der sanityen din, som forsvinner nér det er morkt og nér
det er skummelt.

[26:30] Tommy - Ja, jeg vet ikke helt hva som blir resultatet hvis den gér helt til grunn, da. Men jeg
bestemte meg bare 4 holde den pé plass, fordi at det virker tryggest. (latter). Da slipper jeg unna
sikkert store problemer. N4 sé jeg ogsé det at ndr disse monstrene dukker opp sa blir det jo veldig
usikkert. Fordi at pakker du sammen lampen og gjemmer deg i morket s kommer galskapen og tar
deg, imens hvis du setter i lampen sa ser de andre deg. Da fér du et annet problem. Nei, jeg vet ikke.
Du er liksom aldri helt trygg uansett. Det adelegger den trygghetsfolelsen enda mer. Sénn som mye av
dette gjor. Og da...

[27:15] Meg - Et lite paradoks der, rett og slett? Du har en mate & komme deg unna pé, og den méten
kan ogsa potensielt ta livet av deg?

[27:20] Tommy - Ja, nettopp. S& du feler deg aldri helt safe uansett. Du ma pd en méte finne en
balanse over hvordan du kan holde deg sane. Jeg foler ogsé at du fir mindre kontroll over karakteren
ndr den sanityen gér ned. Mindre kontroll, og mer sdnne visuelle pdvirkningen. Mye sann sjangling i
bildet og sénn som det. Og treigere bevegelser . Det er en kar som sliter skikkelig.

[27:55] Meg - Men det er vel ganske naturlig vil jeg tro?

[28:00] Tommy - Ja, jeg kan tenke meg det.

[28:03] Meg - Ellers s har du jo ogsé helse. Na var du ikke s& mye inne og sjekket pd den helsebaren..
[28:10] Tommy - Jo, jeg s& det var en hjerne og et hjerte, men jeg vet ikke helt hva det...

[28:15] Meg - Allikevel, dens terste fysiske reaksjonen jeg sé fra deg, det var de gangene du kom her
til.

(lyder fra spillet, spilleren blir skadet nar noe red biologisk vev dukker opp pa veggene).

[28:25] Meg - Nar du ble angrepet rett og slett.

[28:30] Tommy - Ja, nar jeg ble angrepet, og du har null kontroll. Og sa ser du rundt, og sé er det
allikevel ingen ting. Og sa far du et smekk til. Da er det best & bare komme seg unna. Jeg prover
holde meg pé vakt hele veien. Og se etter hva det kan vaere. Men det er liksom ingen ting. Sa... Backer
bak igjen, og holder meg i hjernet, og prover & fa kontroll. Men det er ikke noe lett.

[29:00] Meg - For jeg tenker akkurat der, der er jo ikke en naturlig reaksjon akkurat der er «ok, her er
det fare, bare lop». Fight or flight, liksom.

[29:06] Tommy - Ja, det er sant.
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[29:08] Meg - Men, du lagper ikke.

[29:10] Tommy - Nei. Jeg prover heller & campe, og fa kontroll pé situasjonen. (latter). Forst tenkte
jeg at du blir truffet av noe... at det traff meg rett og slett. Og, nar jeg sd da at det var ikke noe over
meg, og det har allerede falt i bakken, da folte jeg meg mer trygg. Og sé provde jeg & finne ut hva det
kunne vere for noe. Og nér jeg da ble slatt en gang til da bestemte jeg meg for at her er det ikke noe
trygt & vaere. Forst der backer jeg jo littav for & {2 litt mer trygghet. Og s, bare, nei, loper jeg av
gérde. Det forste som slo meg var at jeg faktisk ble truffet av noe. Derfor trodde jeg ikke at jeg ville
fortsette & bli angrepet av noe. Det var derfor jeg ikke lop med en gang. Men jeg skvatt skikkelig til.
(latter). Det er det ikke tvil om.

[30:00] Meg - Og da kommer vi inn pa neste sparsmal som handler om innlevelse. Hvor viktig er det
at du som spiller klarer & leve deg inn i et slikt spill?

[30:07] Tommy - I et sant spill som dette her sa er det hele... Jeg syns det er hele spillet. Den
stemningen... Jeg tror ikke du greier & fa den trygghetsfolelsen, eller utrygghetsfalelsen alt ettersom,
og de folelsene uten at du lever deg inn i det. Hvis ikke du lever deg inn i det s blir det bare som & se
pa en eller annen kjip film som du ikke tror pd. Du bryr deg ikke om karakterene eller noe som helst.
Da far du ikke... Du mister hele det som er verdien, syns jeg da, med sanne spill. Det er fascinerende at
du blir skremt, og foler deg litt ukomfortabel. Selv etterpd, liksom. Etter du har spilt det. Jeg syns det
er det aller viktigste med sénne spill. Hvis ikke du klarer & leve deg inn i et sint spill, s& er ikke det et
spill for deg egentlig.

[31:05] Meg - Og da har jeg egentlig et nytt sdnn der spill teknisk begrep fra spill forskningen som de
kaller The Magic Circle. Det kan du ogsé bruke innen blant annet vanlig lek. At det er en grense
mellom hva som er spillet og leken, og hva som er virkeligheten. Nér barn leker har de tegnet opp et
rutenett, «her hopper og hinker du rundt, né leker du», men nér du gar utenfor den, og gar vekk derifra,
sé er ikke det lek lenger. Og sénn er jo det i spill og, det er jo en grense mellom hva som er spill og
hva som er virkelighet. Hvordan er grensen mellom hva som er spill og virkelighet her, lever du deg
mer inn i dette her?

[31:50] Tommy - Ja, altsd, jeg lever meg veldig inn i det tror jeg. Det er virkelighet helt fram til en
loadingscreen kommer, pd en mate. Da er det en liten pause, og sé er det rett pd an igjen med en gang.
Og det merket jeg jo spesielt i det spillet. Med en gang du gér igjennom en der, sé er et noe som skjer
veldig fort, veldig ofte. Og... Béde i forhold til den sanityen og flashbacks og andre sdnne praktiske
ting som skjer med omgivelsene. Alt skjer hele veien. Jeg vil si det er lek hele veien pa en méte. Du
gdr egentlig lite ut av den sirkelen inne i selve spillet. Og ogsé det at du er nedt til & se deg rundt hele
veien gjor at du alltid blir holdt inne. Hvis du liksom forsvinner ut av den sirkelen vil du pd en méte fa
mindre fokus pé hva som foregér rundt deg.

[32:50] Meg - Det er viktig for et godt spill det at du...

[32:55] Tommy - I hvert fall for et sint stemmningsspill sa er det veldig viktig. A holde deg inne i
sirkelen s mye som mulig.

[32:00] Meg - Ja, hadde det poppet opp et MSN vindu der....

[32:05] Tommy - Ja, altsd, da pauser du. Du bryter ogsd stemningen. Og det er jo egentlig en sénn der
uting ved sdnne loading screens, at optimalt sett ville jo alt hengt sammen, og du slapp de loading
screenene da. Men det er jo ganske vanskelig & gjennomfore. Men de greier & holde det litt tilbake 1
sirkelen ved at det kommer sénne sitater, eller stykker fra historien, og sant som det. Og interessante

ting med tekst, at du greier 4 holde deg litt inni den sirkelen selv om.
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[33:40] Meg - Og ikke minst hvor de plasserer loading screenene? Hadde loading screeenen kommet
na sa ville det vel bare veert frustrerende?

[33:45] Tommy - Jaja, det er alltid neye plassert. Nar du gér igjennom vesentlige derer og sdnn som
det.

[33:55] Meg - Og, nér du spiller sanne spill, hvilken innlevelse er det? Er det litt som du glemmer
verden litt av og til?

[34:02] Tommy - Ja, jeg vil si det. Nar jeg har spilt sdnne spill tidligere, du glemmer fort klokken og
sénn som det der. Og lenge etterpa sa sitter du igjen med en sann som det der slags dyster eller rar
folelse, etter du har spilt det. Jeg lever meg i hvert fall veldig inn i sdnne spill.

[34:20] Meg - Det pavirker deg utover spillet?
[34:25] Tommy - Ja, absolutt.

[34:30] Meg - Og da et nytt spill teknisk begrep. Det har du vel hert for, igjennom en ganske kjent
film. Avatar. Og begreper avatar handler om ditt forhold til karakteren i spillet. I denne konteksten her
da. Filmen avatar er egentlig et veldig godt eksempel. Han bruker en teknologi for & plassere seg i
denne naruen. Og det samme gjor jo du her. Du bruker keyboard og mus for & kontrollere rundt denne
Daniel. Og da tenker jeg... Hvordan spiller det forholdet ditt til denne karakteren inn i opplevelsen av
spillet og spillsituasjonen?

[35:15] Tommy - Nei, det her var jo en litt sdnn der absurd situasjon, pa grunn av at du vet ikke helt
hva som foregér. Men, jeg greier ikke helt & binde meg til 4 veere den karakteren. Men det blir likevel
veldig... Det virker som en veldig dyp karakter. Likevel, jeg foler sjeldent at jeg er noen annen
karakter. Altsa, jeg foler ikke at det er meg. Men jeg foler... at pd en méte... Ting som skjer med den...
Jo, det blir vel pd en méte at det blir meg ja, fordi at skjer det kjipe ting med karakteren, det liker jo
ikke jeg. Da blir jo jeg redd. Hvis han skal de, sé skal jeg og de. (latter). Altsé, det blir vel kanskje det,
at du far et voldsomt forhold til karakteren. Men det syns jeg er veldig viktig i forhold til kontrollene.
Kontrollene skal vere naturlige. Du skal aldri lure pd hva du skal trykke pé, eller sénn som det. Det
kommer litt innunder det jeg mener at du skal kunne kontrollere selv, sant. Det skal aldri vaere sdnn
«hva var den knappen igjen?». Det skal g ganske naturlig. Og det syns jo jeg det gjorde her, i forhold
til lampen, og i forhold til den notebooken, og inventorien. Alt gikk jo smooth her. Og det er veldig
viktig i forhold til det & binde seg til karakteren syns jeg. Fordi du blir pd en méte dradd ut av sirkelen
hvis du «ja, hvilken knapp var krypingen igjen?». Da mé du alltid begynne & sose, og det er ikke noe...
Da blir du dradd ut. Forholdet her, jeg syns egentlig det var lagt godt til rette. Du fér et sterkt forhold
sé lenge du greier & leve deg inni spillet.

[37:00] Meg - Ja, en erfaren spiller vil gjerne glemme at han har keyboard og mus i det hele tatt.
[37:05] Tommy - Ja, jeg tenker aldri over det egentlig.

[37:08] Meg - Men for en uerfaren spiller vil det vel veere veldig klumsete det der.

[37:12] Tommy - Ja, det er nok en forskjell der ja.

[37:15] Meg - Og sé tenker jeg og, na nér du ble angrepet her i sted. Du kvapp jo ganske, og det jeg
syns ville veere t interessant spersmél da, det er jo na...

(lyder fra spillet, spilleren blir angrepet at organisk masse som dukker opp)

[37:30] Meg - Hvem er det som angripes her egentlig? Er det deg eller er det spilleren?
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[37:35] Tommy - Ja, det er... Det er begge to. Altsa skjer det kjipe ting med han... Er han redd si er jeg
redd. Og kan han ga under sé kan jo jeg og. S& jeg passer jo godt pé, pd en méte. Nei jeg vet ikke...
Det er vel derfor jeg greier & kveppe s voldsomt. P& grunn av at, du har jo ikke kontroll, og du... Og
det her er jo ganske absurd méte & bli angrepet pa. Jeg vet ikke, det virker veldig...

[38:10] Meg - For deg, foles det litt som at her er han ute etter deg personlig.

[38:16] Tommy - Jada jada. Men det er aldri s&nn at jeg er redd, liksom. Jeg er aldri redd for & ga i
noe, pa en maéte.

[38:34] Meg - Ja, for en annen gang du gér igjennom der, s& bare hopper du tvert ned fra en avsats.
[38:38] Tommy - Jada jada. Jeg er ikke redd for helsen min nér jeg spiller det.
[38:44] Meg - Ja, for dette hoppet du tok der, det hadde du knekt foten pa.

[38:50] Tommy - Ja, jeg ville ikke hoppet ned. Jeg skulle se om han ville hoppe ned der i det hele tatt.
Det var jo rett her borte... Nei det var opp trappen der borte ja. Men jeg skulle se om han var villig til &
hoppe ned der i det hele tatt. Og det gjorde jo han glatt, s& det var jo greit.

[39:00] Meg - Men du selv ville aldri testet det?

[39:05] Tommy - Nei, jeg ville i hvert fall satt meg ned pa huk, og kanskje vippet over kanten, hvis jeg
viste at jeg ikke kom til & f& vondt.

[39:10] Meg - Sa har det litt med hvor innlevelse av spillet det er i det ayeblikket pd en mate? Sénn
som her er du jo veldig dypt inne i spillet ndr han plutselig blir angrepet.

[39:25] Tommy - Altsa, jeg greier liksom ikke & vare den personen. Det er vel det jeg mener. Jeg er
aldri...

[39:30] Meg - Du er aldri Daniel?

[39:33] Tommy - Nei. Jeg er ikke det. Men, jeg bryr meg om Daniel pé en mate.

[39:40] Meg - Ja, han er din protagonist. Hvis han der sé kan du ikke spille mer?

[39:45] Tommy - Nettopp. S&... Og da gar jo verden under p& en méte da. Hvert fall for han.

[39:55] Meg - Og vi kan jo ogsé snakke om troverdighet her. Da kan vi se allerede pa begynnelsen av
nar du spiller. P& det slottet du plutselig dukker opp 1 her.

(lyder fra spillet)
[40:20] Meg - Hvor viktig er det at det er troverdig det som foregar rundt her?

[40:25] Tommy - I et sant stemmningsspill som dette her sé syns jeg det er veldig viktig at
troverdigheten er pa plass. At ting her kunne skjedd. Bide pa arkitekturen, som vi snakket om i sted,
og pé... Bare pa utsmykningen, hvordan de har... De har hengt opp lys i taket, og de har emblemer pd
veggene, og sdnne ting som det. Og tepper... Altsd ting er, badde pd utsmykning og pa alt mulig. Det ser
veldig virkelig ut. Altsd, jeg kan godt tenke meg at, om jeg gikk i et slott som sa sann som dette ut, sa
ville jeg ikke tenkt at dette sé ikke ekte ut. Hvis det hadde sett sann som dette ut, jeg hadde ikke hatt
noen reaksjoner mot at det ser fake ut eller noe. Og det er viktig for & f4 den stemningen som jeg er ute
etter i disse spillene.

[41:20] Meg - Og nér det ser troverdig ut... Holdt pa a si det som skjer né...
(lyder fra spillet, unaturlig vindlyd og lavmeldt brel i det fjerne)
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[41:25] Meg - Lydene her og det som ikke herer hjemme her, blir det og mer troverdig da?

[41:30] Tommy - Ja, absolutt. Det blir ikke s& unaturlig da. Altsd det uttrykker og litt sdnn folelser i de
tingene. Lydene uttrykker folelsene som du da feler. Han faller jo ned sammen der, og foler seg svak.
Det er jo pa en méte noe som stikker han psykisk. Og det er samme folelsen du fir av lydene, da. Det
vil jeg si. Litt av det du mister pa & ikke g i et gammelt slott, det tar de igjen pé lyder. Og det er
veldig viktig for en sdnn stemning, da.

[42:15] Meg - Og vi snakket jo litt om at du har en troverdig kontroll over karakteren.

[42:20] Tommy - Ja, du kan liksom ga og ta og fole pa alt. Det er ikke noe du feler du mangler. Du
har kontroll pa... Du &pner jo til og med derer fysisk, og skuffer og skap og alt mulig. Og en troverdig
bevegelse av karakteren med tastaturet, det er viktig. For & ikke havne utenfor den sirkelen igjen, som
vi snakket om i sted.

[42:50] Meg - Og, historien. Troverdigheten der?

[42:55] Tommy - Det virker greit. Det virker ikke sdnn usannsynlig, i forhold til spillet da. N4 er det jo
litt overnaturlige ting som skjer her, men det er jo en del av hele settingen.

[43:05] Meg - S& det er troverdig innenfor sin kontekst?
[43:10] Tommy - Ja, absolutt.
[43:14] Meg - Men, dette kunne ikke skjedd her pa kontoret?

[43:18] Tommy - Det kunne nesten skjedd her pd kontoret, i forhold til at den mannen her er jo
tydeligvis syk. Altsd han har jo en eller annen lidelse virker det som. S&, om det han ser er virkelig
eller ikke... Det er like virkelig for han, og det kan sikkert vaere like virkelig for en annen en, med en
lidelse. En syk mann i dag ser jeg for meg kunne fétt hallusinasjoner, og det som er. Det virker ikke
uvirkelig s&nn sett da.

[43:50] Meg - Blir kanskje litt vanskelig for meg & finne akkurat det. Men litt pd slutten her... Nar han
begynner a bli litt sdnn sinnsyk.

(lyder fra spillet).
[44:25] Tommy - Det begynner jo & krype kakerlakker...

[44:30] Meg - Ja, de kakerlakkene pd skjermen. De var frekke de. Det kom jo litt forskjellig... Veldig
stilig effekt, og det gir en creepy feeling oppa det hele.

[44:40] Meg - Men det er ikke troverdig?

[44:45] Tommy - Nei, jeg vil jo ikke tro at det tusler en flue rundt pa eyet hans. Men det skaper likevel
en del av helheten. De kunne kanskje latt det veere, men at de tar det med, det gjor det ikke noe verre
heller. Det er ikke sdnn at du tenker «det der kunne ikke skjedd». Det gir en feeling om at det er litt
nasty der du tusler rundt.

[45:15] Meg - Og at han folger Newtons lover?
[45:20] Tommy - Ja, mye fysikk. Ja nettopp.
(lyder fra spillet)

[45:25] Meg - Du kan ikke ta et Super Mario super jump her? Dent troverdigheten, foler du det er
viktig for stemningen?
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[45:40] Tommy - Ja. I akkurat denne typen spill som dette her, hvor inntrykket mitt er at du mé bruke
omgivelsene hele veien, og da er det viktig. Det finnes jo andre typer spill hvor du ikke trenger & bruke
omgivelsene sdpass mye, hvor det er mer en tunell du gar i... Du gar i en retning, alt er laget for at du
skal komme deg avgéarde. Gjerne veldig byoase ting som sier hvor du skal gd hele veien. Sann som
Half Life for eksempel, Half life 1, du ser alltid hvor rerene er og hvor stigen er. Alt er laget pa en
mate for at du bare har en vei & gé. Det er det ikke sd viktig med sdnne fysiske lover. Imens her mé du
bruke omgivelsene mye mer. Og sé virker det som du kan finne flere losninger pa ting ogsa. Og da er
det ganske vesentlig med sdnne ting ogsa.

[46:40] Meg - Ja, fordi akkurat den lesningen din her hvor du lager deg en bro opp for 4 komme deg
opp. Det er jo gjerne sdnn du ville gjort vanligvis, lagt noen planker opp og klatrer opp pa de. Det er jo
en troverdig lgsning.

[46:55] Tommy - Ja, absolutt.

[47:05] Meg - Og sé er det jo andre steder du har kommet... Litt tidligere sd er du jo i et rom hvor det
raser ned ting og steiner. Det brukte du litt tid pa faktisk.

[47:15] Tommy - Ja, jeg knotet jo. Det er jo nede i vinkjelleren.

(lyder fra vinkjelleren, lyder fra nar taket raser sammen)

[47:55] Meg - Nar du flytter jo vekk steiner.

[47:58] Tommy - Ja, nar jeg merket at det gikk an & flytte vekk steinene, da var det bare & begynne.
[48:03] Meg - Jeg ser jo ogsa at du prever a hoppe opp og klatre i taket.

[48:05] Tommy - Ja jeg provde & se om det fantes en vei. Sa brukte jeg ene tennen og noen kasser for
a komme meg opp. Men jeg fant jo ut at det var ikke det jeg skulle gjore, sd. Men her greide ene
planken & kjore seg litt fast, s& det var jo litt kjipt. Litt uheldig. Men, det er jo ikke minste troverdig pa
en mate.

[48:20] Meg - Det er vel gjerne noe en planke hadde gjort?

[48:25] Tommy - Ja, det hadde skjedd. Men her var det liksom... Du kunne ikke sparke sa lett i
plankene selv. Du var nedt til & bruke en sten.

[48:35] Meg - Ja, jeg hadde lyst & bryte inn og si at du kan faktis ta vekk plankene, men de er bare litt
vanskeligere & flytte. Men du prover & dra i de, og da drar du de imot noe annet de stoter seg pa.

[48:45] Tommy - Aja, derfor. Det var derfor jeg fikk problemer ja. Jeg bare fant ikke noen annen méte
a fa det til pd, s derfor bare begynte jeg & bruke steinene til 4 bare dytte i de da.

[48:55] Meg - Var en god lgsning det. Det & bruke en sten som en slags motvekt er jo en vanlig méte
det.

[49:05] Tommy - Jada. Men sé greide jeg jo & tjore fast den der steinen, sénn at bjelken var bare
boltret fast foran deren. Steinen laste den pa plass. Steinen satt fast, planken satt fast, og fikk ikke opp
deren.

[49:25] Meg - Gjer det litt verre for deg selv egentlig?
[49:20] Tommy - Ja. (latter). Skulle nesten ha planlagt det der litt bedre. Men, jeg kom meg ut.
[49:25] Meg - Du kom deg ut, det er det viktigste.
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[49:30] Tommy - Aller forst s trodde ikke jeg at vi skulle ut der. Det er jo ganske ofte i sdnne spill og
i andre spill og at deren du kommer inn bryter sammen. N4 falt det jo ned masse steiner og bjelker
som sperret. Det tyder jo ofte pa at du ma finne en annen vei ut. Men ikke akkurat denne gangen.

[49:50] Meg - Ja, for du leiter jo etter en del andre muligheter forst, og det er jo gjerne naturlig. Tror
du gjerne at de har spilt pa det bevisst? At du skal fole seg fanget kanskje?

[50:00] Tommy - Ja, kanskje. Det kan godt vere.

[50:10] Meg - Ja, for etter den logikken du er opplert til, s er du jo fanget der. Det er jo ingen der ut.
Bortsett fra deren.

[50:15] Tommy - Og den er igjen. Jeg begynte jo heller & sjekke etter andre veier. Her merker du jo
ogsé det at jeg har tent lys, altsd brukt fyrstikker til & tenne pé fakler, pd grunn av at her, her blir jeg
vaerende en stund. (latter). S& for & ikke bruke opp all oljen pa lampen, s tenkte jeg at en sdnn
investering er verdt det da.

[50:40] Meg - Ja, du investerer de, rett og slett? Bra ordvalg i den konteksten egentlig. Det samme
ville vel veert i DOOM, at du investerer rakettene dine. Vanlig pistolskudd... Nér skal du bytte over til
BFG 90007 Der har du jo bare ti skudd... Og karakteren, har han troverdige begrensninger?

[51:10] Tommy - Ja, absolutt. Han virker ganske menneskelig. Han er ikke noe supermann.
[51:15] Meg - Og hvordan spiller det inn, at han er menneskelig?

[51:20] Tommy - Nei det, det gir jo enda en sdnn sammenheng med spilleren som spiller. Altsa, det
blir bare enda en likhet til meg som spiller, som gjor det enda lettere & relatere meg til karakteren.
Karakteren gjor aldri noe sdnn som jeg ikke kunne forstdtt hvorfor han gjer det. «Hvorfor gjorde han
det?» liksom. Alt gir mening, alle handlingene hans. Spesielt mye pa grunn av at vi styrer han da. Hvis
det for eksempel hadde kommer en flashback, eller en cut scene, hvor han gjer noe helt idiotisk, som
ikke gir mening, som du aldri ville gjort fordi at det aldri kunne géatt. Da mister det mye av
troverdigheten. I veldig mange spill s er jo... For eksempel i gamle Duke Nukem og sdnn som det der.
Der kan det jo g4, sant, for der er du jo en badass som flyr rundt og herjer. Men her er det jo mer
stemning du vil ha. Og da kan du ikke drive & fly rundt og herje.

[52:20] Meg - Ja, det er ikke som i The Matrix, der «some rules can be bendt, some rules can be
broken»? Det ville gdelagt for deg?

[52:30] Tommy - Ja.

[52:40] Meg - Sa kan vi snakke litt om horror sjangeren. Hva mener du et horror dataspill ber
inneholde? Hva skiller det fra et annet spill?

[52:50] Tommy - Det blir jo... Litt sinn som det vi har snakket om. God lyssetting, og stemning. Jeg
syns det er viktig med denne typen musikk, altsd ambient lyder, og sdnn bakgrunnsklang som
uttrykker folelser, da. Og, du ma kunne relatere deg til karakteren ogsa, som jeg nettopp sa. Jeg kna
ikke tenke meg et bra horror spill hvor du ikke kan disse tingene, hvor disse tingene ikke er pa plass.
Ehmn, hva andre ting er det da? Det burde veare en viss storyline som henger pé greip da, du ber
kunne relatere deg til pd alle méter. Ikke sann i forhold til at det er overnaturlig. Det kan godt vere
overnaturlig, at ting skjer der, magi og sant som det. Men du mé pa en mate kunne forstd hvorfor folk
gjor de forskjellige handlingene. Ellers sd syns jeg de mister veldig mye troverdighet og veldig mye
poeng hvis for eksempel en eller annen skurk eller en eller annen helt gjor ett eller annet helt
meningslest, som ikke gir mening. Da mister jeg helt troverdigheten. Og der syns jeg egentlig det er
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ganske mange som failer, Det er ganske mange som gjer sdnne rare ting, som bare ikke gir mening.
Men det har ikke vert noe her altsa, sa langt. Sa her, sa langt, virker det ganske bra.

[54:25] Meg - Sa det m& vare troverdig innenfor sin kontekst? De ma gi en grunn til at det
overnaturlige skjer?

[54:35] Tommy - Ja, det ma pa en méte vare en del av deres verden, da. Og den verdenen mé pé en
mate ikke brukes pd en idiotisk méte. Du m4 pa en méate kunne forstd hvorfor de gjor de tingene de

gjor.

[54:50] Meg - Ja, for hvis du ser en episode av Star Trek, sé er det jo mange av tingene der som er
plausibelt. Og mer plausibelt s& tenker man gjerne ting som ikke er mulig, men samtidig ikke umulig.
Det kan jo skje.

[55:00] Tommy - Ja, det p& en méte er jo en del av deres virkelighet. Og det gir mening de tingene de
sier og gjor. Det er en viktig del med det de gjor med sanne spill. Men for eksempel i Mario, der
trenger det ikke & gi mening. Det er et helt annet fokus, der... Hvorfor Bowser... Eller for eksempel
Robotnic i Sonic, hvorfor Robotnic setter opp sénne feller, og spiraler, sdnn at Sonic bare skal kunne
fly igjennom verdenen. (latter). Det gir jo ingen sense. Robotnic demmer jo... Han har en eller annen
sinnsyk lidelse som gjor at han demmer seg selv til & faile hver gang. Han vil faile. For eksempel nér
han er nede i lavaen, og stikker opp laseren og skyter etter Sonic, sa tar han ned laseren, og sa stikker
han opp snuten sin, bare for & kikke, og da blir han sltt pd. Han kunne holdt seg nede han, og bare
skutt, men det gjor han ikke. (latter). Altsa, det gir jo ikke sense i det hele tatt, du greier ikke & relatere
deg til Robotnic. Annet enn at han har en eller annen lidelse som sier at han er nedt til & plage Sonic
hele livet. For hvis han dreper Sonic, s er jo livet hans over. Da har han ikke mer hensikt. Altsé det er
eneste maten du kan relatere deg til han. Men igjen sa er ikke det det spillet gar ut pa, det er ikke en
sénn stemning du er ute etter i det hele tatt i sdnne spill.

[56:20] Meg - Ja, logisk sett sd ville du heller fjernet broen, heller enn & lage den sann at du akkurat
klarer & hoppe over den.

[56:25] Tommy - Ja, nettopp, det er bare helt... Men det er jo litt stilig. Samme med Bowser, hvorfor
skal han stjele prinsessen hele veien.

[56:38] Meg - Og hvorfor ikke bare lase deren?

[56:42] Tommy - Ja. (latter). Ikke sant? Det gir ikke sense. Men, det er jo den typen spill, og jeg liker
jo sanne spill selv om. Men det er liksom en helt annen verdi du er ute etter i sdnne spill som det her.
Fordi at her er du ute etter en stemning og en virkelighet da. Og hvis ikke denne har en viss
troverdighet sé blir det vanskelig a relatere seg til det da. Og da far ikke jeg noe glede utav det i hvert
fall.

[57:15] Meg - Og sé kan vi ogsé snakke om appellen til horror dataspill. Hva appellerer med slike
spill? Hvorfor tror du folk velger & spille horror dataspill?

[57:25] Tommy - Jeg vet ikke. Egentlig velger ikke jeg & spille det sa veldig ofte. Jeg syns ofte du blir
mye dystrere etter du har spilt det. Jeg foler i hvert fall at jeg blir det. Veldig ofte s tenker jeg «spiller
heller Mario». (latter). Fordi at da kommer jeg liksom ikke i den stemningen. Det er jo en uhyggelig
stemning, selv om det er fascinerende, sa er jo det uhyggelig. Det er alltid alt i alt en kjip opplevelse,
som er fascinerende da. Det er verdt & fA med seg, og det er verdt & prove, men det kan bli mye av og
til. Og da syns jeg det er vanskelig & velge det igjen pa en god stund. Da mé jeg ha en pause fra de
skumle spillene. (latter). Men, hva som far folk til & velge det, det m4 vel... Jeg vet ikke, det er ganske
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fascinerende hvordan det kan... Hvordan et spill p& en datamaskin kan fé deg til & fole det du gjer. For
ikke sd mange 4r siden tror jeg folk hadde sagt at det er ganske umulig. P4 80tallet s& var vel kanskje
det bare noe eventyr, tror jeg. Imens nd har de jo virkelig fatt det til. Og det er jo en spenning, det blir
jo pa en méte litt som & fé det til. Det blir jo pd en méte litt som & se en film ogsd. En creepy film. Bare
du fir enda mer sénn karakterrelatering, du feler deg veldig mye mer sénn i det. Det pavirker deg mye
hardere, syns jeg da. Det pavirker deg mye hardere nér du spiller det enn hvis du skulle sett en film.

[59:05] Meg - For deg personlig sé er ikke frykten noe som appellerer til deg?

[59:10] Tommy - Nei, nei det er det ikke. Det appellerer ikke til meg, helt sant. (latter). Men det er
erlig sak det.

[59:18] Meg - Ja, det er de som ogsa velger & hoppe utenfor et fjell med fallskjerm. Men det er ogsa de
som velger & ikke gjore det.

[59:25] Tommy - Ja, frykten er veldig fascinerende. Det er jo appellerende pa mange maéter, fordi det
er s& fascinerende. Men det er ikke det som er forst og fremst pd en mate. Det finne som spill som bare
er jevlige, og de holder jeg meg unna. Det er jo bare... Hva var det han NN. som jeg bor med, han
hadde ett eller annet, som han foreslo, men... Jeg husker ikke... Silen Hill har jeg ogsé spilt, og der blir
det ogséd ganske mye grusomt. Silent Hill 4 husker jeg at jeg spilte, og der spilte jeg til fjerde brett. Da
var det nok. (latter). Da skulle ikke jeg spille det mer. (latter). Det var helt greit, jeg hadde ingen
problemer med & svelge den.

[1:00:10] Meg - Men da blir det vel pd en mate at du spiller det for & bevise at du kan spille det? Eller
at du téler 4 spille igjennom det?

[1:00:20] Tommy - Egentlig ikke. Fordi jeg tiler ikke & spille igjennom det, og derfor gav jeg meg, og
jeg syns det er helt ok og bare la det ligge. Jeg syns ikke det at... «N& vet jeg hva dette gér ut pa, og jeg
vet hva jeg kommer til 4 f3 til en viss grad, og jeg trenger ikke det. Derfor bare melder jeg meg fra, da.

[1:00:45] Meg - S& du er nysgjerrig, men ndr du har fatt nysgjerrigheten stilt, s& utsetter du ikke deg
mer for det?

[1:00:50] Tommy - Nei, egentlig, det som skjedde pé Silent Hill. Det var forste brett eller noe i en
subway, andre var ute i skogen. Tredje var et sdnn vann, sdnn water prison, sann fengsel hvor det var
mye sadnn komplekse ting. Fjerde brett var mer pd snn dere, jeg vet ikke, et slags kontorlandskap og
noe sann dere griserier. Lurer pd om jeg sé en tannlegestol og noe greier, og liksom bare (lager
avvisende lyd) greit. (latter). Og sa stod jeg litt fast og, og hadde ikke lyst & ga rundt i de omgivelsene
for & finne ut hva jeg skulle videre, fordi at det var creepy nok det. Sa det kan bli for mye til at jeg har
lyst & spille videre da. Men det syns jeg er helt ok, det spillet er knallbra, men det er ikke helt for meg
da. Det kan bli for dreyt for meg.

[01:01:45] Meg - Men det er jo faktisk folk som spiller igjennom det, selv om de ser tannlegestoler, sa
spiller de videre. Er det fordi de er rar?

[01:01:55] Tommy - Nei, jeg vet ikke. Det kan vere de takler det bedre enn meg. Jeg ser ikke bor ifra
det. Eller at den fasineringen over at du faktisk blir redd av et spill bare er sdpass stor at du overvinner
det at du faktisk blir redd.

[01:02:05] Meg - Det gir vel kanskje en viss mestringsfolelse av & overvinne frykten sin?

[01:02:10] Tommy - Ja, ogsé, det kan godt vaere. Jeg tar til takke med det... (latter). Jeg har ikke noe
problem med det.
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[01:02:20] Meg - Ja, jeg skjonner, du tar til takke med & finne ut hva du er redd for, ikke nedvendigvis
hvor mye du takler av det.

(latter)
[01:02:25] Tommy - Ja, det gér helt fint.

[01:02:30] Meg - Igjen er det jo de som velger & hoppe utenfor et fjell, og de som ikke gjor det. Du vet
at du ikke tor hoppe utenfor et fjell, og derfor gjor du det ikke?

[01:02:35] Tommy - Ja, nettopp. Det gar greit det. Litt sdnn der tafatt tanke kanskje, men... Jeg vet
ikke, jeg har ikke noe vondt av det. Den gleden jeg far av spillene er den stemningen, og den mangelen
pa trygghet. Det er det som fascinerer meg mest i hvert fall. Og det er nok. Det var jo mye av det i
Silent Hill ogsé. Der var det ogsa mye sénn der ressurssparing i forhold til skudd og sdnn som det. Og
du folte deg ogsé ganske forsvarsles, til tross for at du hadde vépen, pa grunn av at du hadde mye
skudd. Du mé liksom treffe.

[01:03:15] Meg - Men sénn som dette spillet her, hadde du spilt det om ikke jeg hadde sittet her?

[01:03:20] Tommy - Jeg hadde spilt videre na ja. Altsa, jeg hadde hert om det, og hadde tenkt 4 teste
det. Men om jeg kommer til & runde det, det er jeg ikke sikker pa. Det er ingenting som sier noe mer...
Men hvis jeg skulle spilt det selv, sa ville jeg spilt det med headset, og i et merkt rom, aleine da. Det er
det beste, syns jeg, for & f4 mest mulig stemning. Og merker jo, som du sa pé forhdnd, at det pavirker
jo at du sitter og ser pa.

[01:03:55] Meg - Ja, men som en annen som spilte dette sa, hadde han brukt headset s& hadde han
omtrent bare gatt herifra. Det hadde blitt litt for gale.

[01:04:10] Tommy - Nei, de far i hvert fall frem den der stemningen veldig bra, syns jeg, i dette
spillet.

[01:04:20] Meg - Ja, og de sier jo faktisk i begynnelsen av spillet at i dette spillet ber du bruke
headset.

[01:04:25] Tommy - Ja ja, nettopp. Det kan jeg tenke meg.

[01:04:30] Meg - Det samme med skjermen ogsa, de vil at du skal ha akkurat den rette gammaen og.
Og at du skal spille med headset, og helst spille nér det er markt ute, i et morkt rom.

[01:04:35] Tommy - Ja ja. For a styrke alle de... Gjore det s& gale som mulig.

[01:04:40] Meg -Men, det er viktig for de & skremme deg? Og hadde ikke du blitt skremt s& hadde
dette vaert et mokkaspill?

[01:04:50] Tommy - Ja, det er jo det. Far du ikke til den der stemningen, sé blir det ikke bra.
[01:05:00] Meg - Hvis ikke du har mer du vil fortelle om?

[01:05:02] Tommy - Nei, tror ikke det.

[01:05:05] Meg - Nei, na har vi jo...

- Slutt -
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John - DOOM 3

Tid: 55:20

[00:00] Meg - Sann. S glemte jeg & sporre, hvor gammel er du nd?
[00:05] John - Jeg er 83 modell, sé jeg blir 28 i ar.

[00:10] Meg - Ok. Forst sa kan jo jeg sporre deg.... Vi kan jo ga inn og se pa filmen av det du nettopp
har spilt.

(lyder fra spillet, introen fram mot at spilleren far kontroll over karakteren)

[00:35] Meg - Der far jo du kontroll over karakteren. Og det forste jeg vil sparre om er
spillmekanikker og slikt. Fortell litt generelt om hvordan spillet, spillmekanikkene og spillsituasjonen
her fungerer for deg.

[00:45] John - Det fungerer fint det. Jeg er jo vandt med Counter Strike og first person skytespill, men
jeg er ikke vandt med horror eller monstre. Jeg er vandt med & spille mulitplayer. S& det funker... P&
det nivéet der syns jeg det gar veldig greit, der er liksom... Enkelt.

[01:05] Meg -Det har ikke begynt & bli skummelt enda?

[01:10] John - Nei, det har ikke begynt. Med en gang det begynte a bli merkt, og kom lyder... ja, da
var det skummelt.

[01:15] Meg - Med en gang helvete bryter lost, sa blir det skummelt?

[01:20] John - Ja, og sé tenker du litt s&nn... Jeg vet ikke... Det med djevelen syns jeg er litt sdnn
skummelt. Det er jo djevelen.

[01:28] Meg - Ja, man er vel opplert til at djevelen skal man frykte?

[01:33] John - Ja, det er jo alle sdnne ting som har med djevelen, og eksorsisme, og smé barn, og sdnne
ting det er skummelt synes jeg. Sa det her syns jeg var skummelt. Jeg... Fear er skumlere, men det
her... jeg vet ikke, jeg syns det her var ganske skummelt altsa.

[01:55] Meg - Dette kontra Fear da, p& hvilken méte er Fear skumlere.

[02:00] John - Fear var skumlere fordi det var en liten jente. Og sd herte du det der snakket hele veien.
Og sd hvis du gér opp en stige, sd plutselig stir hun i trynet pd deg. Og plutselig &pner du en der, og sa
plutselig er hun der bare. Hun minner meg litt om hun i The Grudge. Jeg syns bare det er veldig
skummelt.

[02:25] Meg - Da far du assosiasjoner til andre...

[02:28] John - Ja, annen horror. S& Fear minner med mye om The Grudge, bare med en liten jente. Og
sé er det det i stemmene. Og si det nir hun kommer imot deg, og du kan ikke gjore noe med det. Du
foler at du ikke kan lepe.

[02:45] Meg - Ja, det blir ditt verste mareritt, bare at du mé spille igjennom det?

[02:50] John - Ja. Og her og, med det der morkegreiene, jeg syns det er vanvittig ubehagelig fordi du
har ikke kontroll. Nar du ikke har kontroll lenger, da er det eklere. Og det at du kan ikke ha vapen og
lykt oppe samtidig, det er jo helt latterlig. Det er jevlig irriterende.
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[03:08] Meg - Tror du de har gjort det bevisst?

[03:12] John - Selvfalgelig. Det er jo det s& sinnsykt skummelt. For & si det sdnn, pulsen min er
sannsynligvis veldig hey da. den er nesten farlig hoy. Det er sinnsykt...

[03:25] Meg - Og sé tenker jeg sdnn maten a kontrollere karakteren din pa her og. Kamera og sénne
ting. Hvordan fungerer det?

[03:35] John - Nei, det fungerer veldig fint. Jeg er jo vandt med det. Jeg har spilt de fleste first person
skytespill mutiplayer som er. I hvert fall provd de. Nar du er vandt med Counter Strike, og Battle
Field, og Bad Company og COD, sa blir det ganske enkelt & hoppe inn i det. Spesielt ndr det er sdnn
standard styring. S& det gér. Men, det er ubehagelig da, nar du sitter s& nerme oppi det. Sant, plutselig
far du monsteret.

[04:10] Meg - S& hvis nd kameraet hadde veert litt bak han?

[04:13] John - Da hadde det ikke vert sa skummelt. Hvis du hadde sett det ovenfra, som
tredjeperson... eller ikke s&nn tredjeperson, men nar du ser der ovenfra og ned. Sdnn som det er pa
noen spill.

[04:20] Meg - Sann Silent Hill og sanne typer spill?

[04:24] John - Ja. Da er det ikke s& skummelt. Det er nar du pa en méte er ansiktet. Du er... Det her det
er oynene dine. Det er det du ser. Da blir det automatisk skumlere. Du har ikke den... Nér du ser det
ovenfra og bak, da er det liksom han som for bank. Men her er det du som fér bank. Sann feler jeg det,
for jeg lever meg sénn inn i det. Jeg lever med jevlig inn i det.

[04:50] Meg - Okey, for akkurat det vil jeg at vi snakker om senere. Jeg vil introdusere et begrep som
omhandler akkurat det. Det er faktisk en del spillteori om akkurat det der, om bevegelsen i
spillmiljeet. Men, spillet, er det for lett eller for vanskelig, eller ok?

[05:15] John - Alts4, det at det er skummelt, det er det som far meg til & nole litt. Men sann utenom det
sé er det jo enkelt. Men det er bare det skumle som fir meg til & ha lyst til 4 lope og bare bli ferdig
med det.

[05:30] Meg - Du blir mindre presis?

[05:35] John - Ja. Fordi du har lyst & bare lgpe igjennom merket, og s& bare komme deg til helvete
vekk derifra, og inn i lyset igjen.

[05:40] Meg - Ja, for jeg sa jo pa bevegelsene dine at du kan skytespill. Du sikter rett p4 hodene deres.
Men samtidig, nér det ble merkt, da ble du veldig upresis.

[05:46] John - Ja, jeg vet det.
[05:50] Meg - S& de blir vanskeligere fordi at det er skummelt?

[05:55] John - Ja, du kan si det sdnn. Det er derfor det tar lenger tid for meg & runde s&nne spill, ell et
vanlig Modern Warfare. Det gér jo veldig fort. Dette er sdnn jeg mé ta pauser fra. Og sé blir jeg s&
anstrengt, og s sliten. Imens jeg kan sitte i ti timer og spille Call of Duty. Men dette spillet kan jeg
maks spille i en to timer for jeg er utslitt i hodet. Og egentlig, jeg strammer musklene og, s jeg blir
anstrengt. Spesielt pd Fear’en der, da var jeg helt adelagt. Da var jeg helt edelagt nar jeg matte spille
igjennom det pa to dager etter jobb.

[06:38] Meg - Men hadde Fear ikke vert morkt og skummelt, hadde du spilt igjennom det pé en dag
da?
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[06:43] John - Nei, jeg hadde aldri spilt det spillet der frivillig, hvis det ikke var fordi det var et
veddemal.

[06:48] Meg - Ja, men jeg tenker pé uten skrekkelementer.

[06:52] John - Ja, hadde det ikke vaert skummelt hadde jeg spilt igjennom det pd en dag. Jajaja. Fordi
det er jo 8-9 timers spilletid hvis du spiller effektivt pa Fear.

[07:05] Meg - Og sé nér jeg sper om det er for lett eller vanskelig sa er det et sann der spill begrep
som de kaller (flow). Det handler om at et spill aldri ma vare for lett, eller for vanskelig.

[07:20] John - Ja, altsd, hvis det er for vanskelig s& gidder du ikke & kjope det heller. Blir det for lett s&
er det ingen utfordring.

[07:25] Meg - Ja, sd i ene retningen blir det for lett, i andre retningen blir du lei. Foler du det er en viss
fin balanse i dette spillet her?

[07:30] John -Jaja. Det er lett sdnn sett, selve det & g& rundt og tenke deg til hva du skal gjere for &
apne den deren, det er ikke si vanskelig. Sa det er lett. Men det er det med at du far de overraskelsene,
og det market, og det du far i fleisen, det gjor at spillet blir mer utfordrende. S4 jeg vil péstd at det er
en god balanse her. Det er enklest sdnn sett... Det er ikke Monkey Island pa hard, liksom. Det er ikke
sénn at du ma tenke deg sé& voldsomt til.

[08:08] Meg -Ja, du kan nesten kalle det hjerneded action?
[08:12] John - Ja. Bare at det bli en ekstra utfordring pa grunn av det skumle. Vil jeg pasta.

[08:20] Meg - Og sé det andre spersmaélet mitt vil g pé estetikk. Egentlig et fancy ord for synlige ting.
Hvordan spiller det estetiske inn i...

[08:32] John - Tenker du pé selve det med djevelen?
[08:48] Meg -Ja, vi kan forst ta omgivelsene her. Hva ser du her?
(lyder fra spillet).

[08:42] John - Jeg fér en folelse av at jeg er pa en sliten rigg. Akkurat som jeg gar pa en plattform. Det
skulle hatt litt mer farger ja. Litt mer lys. Jeg ser liksom at det er slitt, og det er trist, og skummelt.

[09:03] Meg - Foles det virkelig?

[09:08] John - Dette her kunne vert pé et verft ja. Sdnn som det jeg har sett til nd, det er virkelig ja.
Utenom de der derene, sé er det egentlig ganske virkelig.

[09:20] Meg - De omgivelsene, er det en god setting for et skummelt spill?

[09:25] John - Ja, det er en god setting for at det er pad Mars. Fordi at det ma jo vare nedi jorden der.
Det er en grei start, sann sett. Det vil jeg pasta.

[09:40] Meg - Og nér vi tenker pa det visuelle, sé har jo vi... sdnn som han.
(Bilde pa skjermen av dr Betruga)

[09:45] John - Han lyser jo bare djevel. Det lyser jo ondskap av han. Han lyser jo djevelens beste
venn.

[09:50] Meg -Du har ikke lyst & mote pd han?
[09:52] John -Nei.
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[09:54] Meg - I motsetning til han?
(viser bilde av god karakter i spillet)

[09:58] John - Han virker mer sdnn good guy som ser litt toff ut. Jeg syns han ser litt toff ut, og
autoriteer. Han sier liksom «det her er ikke godt nok». Han virker litt grei, altsa, han er grei tror jeg.

[10:10] Meg - Og du kan se det pa de?

[10:15] John - Nei, men méten han snakket pd. Og han pd en mate «det her er ikke bra nok». Han
kommer der og sier at «nd md dere gjore noe her, jeg har fatt s& mange klager, og folk slutter og vil
vekk derifra». S4 han er pd en méate en good guy da. Hadde han vert en bad guy s& hadde jo han sagt
som han andre at alle bare klager og whiner og er darlige arbeidere. S& du lerer deg allerede der at han
ene er ond og at han andre sannsynligvis er snill.

[10:45] Meg - Men du kan ikke se det pd de at de er god eller ond? Det er gjennom handlinger og hva
de sier?

(bilde der en ser begge karakterene)

[10:50] John - Sdnn som her. Han er gjort ond, sdnn som eyet der, og munnen, og kroppsspraket.
Fyren ser ikke helt snill ut. Vil jeg pasta.

[11:00] Meg - S& kan vi ogsé se pa, senere s& meter vi jo pa noen litt slemmere...
(bilde av ferste personen som blir gjort om til en zombie som spilleren meoter)
[11:06] John - Ja, de der som bare kom opp ja. Ja, den der ja.

[11:15] Meg - Ja, vi kan jo se pé han, for du skyter hodet av han.

(lyder fra spillet, spilleren skyter zombien)

[11:25] Meg - Sann som her. Han du skyter pé her nd. Hva ser han ut som?

[11:35] John - Han ser ut som en zombie. Minner jo litt om han der doktoren da. Han minner meg om
en skallet zombie.

[11:47] Meg - Vi kan jo ogsé se pa maten han beveger seg pa.

(lyder fra spillet)

[11:52] John - Han er dau liksom. Helvete jeg sloser der da...

[12:05] Meg - Men, nar du ferst ser han. Hva far deg til 4 tenke at han er ond?

[12:10] John - Nér folk lager sénne lyder, og gar sdnn som det der. Soper med beina, og slar med
skuldrene mot deg. Da er de sannsynligvis dau.

[12:20] Meg - Da er det ok & skyte pa de, i motsetning til her?
(lyder fra spillet, for karakteren blir om til en zombie)

[12:40] John - Han er jo snill.

[12:45] Meg - Du kan se at han er snill?

[12:50] John - Ja.

[12:53] Meg - Helt fram til han...

[12:55] John - Han far djevelen i seg.
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(bilde pa skjermen akkurat da karakteren har blitt gjort om til en zombie)
[13:05] John - N& har jo han fétt djevelen i seg. N& er jo han ond.

[13:10] Meg - Og sé kan vi se pé et annet monster helt pa slutten.
[13:13] John - Ja, det er jo helt jevlig.

(bilde pa skjermen av et Imp monster)

[13:25] Meg - Der, hva ser du der?

[13:30] John - Der seg jeg et sykt monster. Minner litt om en film. Hva er det den heter da?... Med han
Vin Diesel oppa den der oyen oppd den planeten. De som ser i market. Pitch black! Jeg fér den
folelsen av Pitch Black, og jeg hatet den filmen. Og jeg liker ikke morket. Jeg er litt redd morket. Og
ndr jeg ser det der kommer ut av merket, med fire syner, og de klorne, og ribbebein som stikker sann
ut... Da kjente jeg at... Det m4 en headshot for 4 ta den ned.

[14:15] Meg - Ja, han er med badass enn de zombiene?

[14:20] John -Zombiene télte litt de og, menn han gjer mer skade.

[14:25] Meg - Ja, og nd star du med en hagle i hdnden, kontra en pistol.

[14:30] John - Ja, og takk gud for det. Han hadde fatt slatt pA meg mer hvis jeg hadde hatt pistolen.
[14:40] Meg - Og, det at han ser sénn ut, det gjor det skumlere?

[14:45] John - Ja, det gjor det. N& og... Han har jo ikke munn. Eller har han det? Sann bitte litt? Liker
ikke sénne ting som det der.

[14:55] Meg - Men, vi skal ikke trenge & se p& han mer. Men du reagerte jo veldig nér du...

[15:00] John - Ja, jeg kvapp noe sa sykt.

[15:05] Meg -Men, nd... Hvordan lyset pavirker spillet for deg. Og her gar du jo med lommelykten
oppe.

(lyder fra spillet, ymse situasjoner hvor spilleren gér i korridorer hvor det er meorkt)

[15:30] Meg - Og da er jo spersmalet hvordan lyset pavirker...

[15:35] John - For meg pavirker det veldig mye. Jeg liker ikke & gd i merket. Da mister jeg kontrollen.
Det har med kontroll 4 gjere. Jeg vil pastd at med en gang jeg gar inn i et morkt rom, sa fér jeg
frysninger. Det gjor jeg i virkeligheten og. Na gjer jo det sann at det blir enda mer virkelig for meg
inni der. Det er derfor jeg lever meg sann inn i det, sant.

[16:00] Meg - Ja, det er vel snn at hvis du kommer inn i et rom, og s skrur pa lysbryteren, sa blir
det...

[16:05] John - Ja, hvis jeg ikke er kjent i det rommet. Sa er det ekkel folelse. Det kjenner jeg av og til
hjemme og. Av og til tenker jeg, rett for jeg skrur pa lysbryteren, «tenk hvis jeg ser noe nd?». Det er
nasty. (latter). Begynner & fantasere, som skaper bildene i hodet pd meg.

[16:20] Meg - Ja, det er jo et morkt lerret. Det kan jo vere...
[16:25] John - Ja, da ma vi f4 lyset pé fort.

[16:30] Meg - Og den lommelykten du bruker, den... Du uttrykte at du ikke akkurat er blid p4 de som
laget spillet pd grunn av den.
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[16:38] John - Ja ja. Det burde jo vert sdnn som i virkeligheten, at du tar en liten lommelykt og har
den under gunneren. Eller du holder den s&nn. (imiterer at han holder en lommelykt og et vadpen oppe
samtidig). Men neida, her m4 du velge. Enten gunner eller lommelykt. Det tar tid det & bytte om. Og sé
det der frem og tilbake greiene. Jeg liker ikke det der med merkt, lyst, og s& markt, og sa lyst, og sa
plutselig er det noen der.

[17:05] Meg - Ja, den lommelykten er jo mye... Senere i spillet sa blir det jo enda merkere. Og du blir
jo makteslgs ndr du tar den ned?

[17:15] John - Ja, det er akkurat det du gjer. Det er helt forferdelig.

[17:20] Meg - Og, vi kan jo snakke om lyden pé det her spillet. Hvordan pévirker lyden opplevelsen
av spillet?

[17:30] John - Lyden er viktig. Du herer jo at noe skjer, at noen kommer. Jeg er ikke sa veldig glad i
de der zombie lydene. Sa lyden er viktig. S& herer du jo de der... Selv om jeg lgper forbi, sa skal jeg jo
ha med meg det de snakker om, sa du far en liten feeling av historien i spillet. Sant, den der sladderen
til de som stér og arbeider. Altsd hva de har hert, og rykter og sann. At du fér en liten feeling om, at du
far vite hva som har skjedd for du kom der. S& lyden er viktig. For hele bildet.

[18:10] Meg - N4& nar du gér igjennom disse gangene her, dette er jo for... Nar du gar bortover her.

(lyder fra spillet, spillkarakteren gar i en gang, og du herer andre karakterer snakke sammen. Et
mekanisk vindaktig lydteppe spilles i bakgrunnen)

[18:20] John - Ja, du herer jo... Du herer.... De vil at du skal here...
[18:45] Meg - Du hgarer jo hele tiden et lydteppe av...

[18:48] John - Ja, at du er pd en romstasjon akkurat. Du er akkurat som du er... ja. Det er lyder der. Det
er viktig.

[18:53] Meg - Og det er stemningsskapende?
[18:56] John - Ja. Veldig viktig.

[19:00] Meg - Tenkte ogsé pd lydene... N4 klaget du pa i sted at de hertes ut som zombier de der
menneskene. Nar du kommer...

[19:12] John - Ja, inni helvete...
[19:15] Meg - Men, like for nummer to her kommer.

(lyder fra spillet. lydteppe, intens pjatting pa radioen, og plutselig kommer et lavmeldt brol fra et
monster)

[19:40] John - Jeg blir skremt av & se det igjen... Ja, den lyden der ja. Ja, den... den liker jeg ikke.
Men... Du fér den der i trynet der. Sant, han er jo faen meg tre meter i fra meg. Og sa fér du den... Det
er nasty. Jeg har hert verre lyder. Men her er det ikke lyden som er mest skummel. Her er det helst
storrelsen pa han, og klerne, og monsteret. Lyden kunne de gjort skumlere der, pé han.

[20:15] Meg - Hoayere da?

[20:20] John - Ja. Den kunne veert hoyere der. I forhold til sterrelsen. Minner meg om Resident Evil
filmene.

[20:25] Meg - Ja, der har de jo noen sénne monstre.
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[20:35] John - Det er sant, og de taler mye.

[20:40] Meg - Vi kan ga over pa historien. Du nevnte jo det at du prevde & g rundt og pirke i disse
folkene for & f4 meg deg historien.

[20:45] John - Ja. Det er litt gay. For & {4 helhet.
[20:50] Meg - Og hvordan spiller historien i dette inn maten det oppleves pa?

[20:55] John - Spiller en del, fordi at du... Fordi at altsa, Mars, og myter, og du da herer alt sladderet
de snakker om. Og da herer de der intercom... den der paden, eller hva det heter. Horer du at alle er
bekymret. Harer hviskingen. Og da... Det gér jo mye pa hodet her... Jeg vet ikke helt, det er viktig for
historien, det med de samtalene og de du herer. Da fir du det bildet at det er noe alvorlig gale pa gang.
Og, at du ma komme deg til helvete unna den gyen der, eller den planeten.

[21:50] Meg - Men hvis det ikke hadde vert en historie her. Hvis du bare gikk rundt..

[21:55] John - Da hadde det bare vert slash and kill. Da hadde det bare vart akkurat som du spiller
Postal, eller hva det heter. Der du bare gér rundt og dreper. Du tar en katt pé en rifle, og da fir du
lyddemper.

[22:10] Meg - (latter) Ja ja. Det ja.
[22:13] John - Der er det jo kun & drepe. Det er akkurat som 4 spille... Akkurat som & spille ping pong.

[22:23] Meg - DOOM 1 er jo ogs4 lite historiedrevet. Du vet at du er pd Mars, men det er omtrent det
du fér vite.

[22:31] John - Quake og er lite historie. Det og er bare & lgpe rundt og drepe.
[22:35] Meg - Vil du da si at det blir skumlere?

[22:38] John - Ja, det blir skumlere nér det er historie. Det blir det. Da setter du deg litt mer inn i det.
Da er det litt gayere & gjore oppdragene og, nar du har en historie. Da far du vite hva som skjer videre
1 historien. Hvis du har kun det & drepe, sa blir du lei. Nar du har en historie i et spill sa blir det
kjekkere & fullfere det, og kanskje gjore bonusoppgaver, og prove a gjore sd godt du kan.

[23:05] Meg - Det blir en slags belenning?
[23:08] John - Mhm, det er sant det.

[23:10] Meg - Og sé er det jo en annen parallell historie som blir fortalt. Eller, mange parallelle
historier. Disse filene her, nér du begynner a here de. Etter hvert sd far du jo flere snne filer, som
forteller mer om hva som skjer. Hva tenker du om den méten & fortelle en historie pa?

(lyder fra spillet. Lydteppe og digitale lyder som PDAen lager nér spilleren dpner den)

[23:30] John - Ja, det er litt kult. For, den personen er sannsynligvis dau, sd du herer pd en mate det
han herer for han dauet. S&, jeg syns det er litt kult. Minnet litt om Deus Ex. Der var det og sann, du
herte sdnne lydopptak. Hvis jeg ikke tar helt feil, var det Deus Ex? Ja, det var vel Deus Ex. Jeg har
spilt mye sénne spill. De er ikke s& skumle. Det er enten good guy, bad guy og monstre.

[24:15] Meg - Ja det er en klart definert... Du vet hva du skyter pa.
[24:20] John - Ja.
[24:25] Meg - S& kan ogsa sperre om ressurshindtering. Du har jo en del ressurser nar du

loper rundt der.
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[24:30] John - Ja, nd har jeg bare lommelykt og gunner. Og sd Paden da. Og sé har du jo armor og
helse.

[24:40] Meg - Hvordan pavirker det & hindtere disse ressursene. Helse, vadpen, ammunisjon.

[24:45] John - Det gir deg jo litt overblikk. Nar jeg sé for eksempel at jeg hadde 34 kuler igjen der, da
tenkte jeg helvete, nd ma jeg ikke slose mer. Sa ble jeg glad nar jeg fikk haglen, men den hadde s lite
skudd. Og armoren er sann der «greit, jeg han ta et par slag, s det er ikke sa gale». Du far den
feelingen at du har noe & leve pa.

[25:10] Meg - N4 kom det ikke noe punkt hvor du hadde lav helse, fordi at du spilte temmelig bra nar
du gikk igjennom her. Men du har jo spilt nok sdnne spill til at du har opplevd & vaere nede i 3 i helse.

[25:25] John - Ja, den folelsen der er litt sdnn (lager skrikelyd). (latter).
[25:28] Meg - Hvordan pavirker det en ellers skummel situasjon?

[25:32] John - Da hadde jeg vaert mer pinglete enn det jeg var nd, faktisk. Da hadde jeg gatt  sikkert
senere fram. Nar du har mye liv kan du kjere mer pa, og nér du har lite liv sd mé du vere mer
defensiv.

[25:45] Meg - Investerer du litt da? Sann hvis du har et godt vadpen med fa skudd, vil du da veie det
opp mot..

[26:00] John - Det er det samme som hvis du tar en dungeon i World of Warcraft, og du er tanken, og
du har et raid p4 20 mann. Og du har fem healere. To main healere og tre medium healere. Hvis da den
ene hovedhealeren dauer, og du sitter igjen med en average, eller en god healer og en eller to average.
Da blir du mer defensiv. Altsd, du blir mer tilbakeholden. Da blir du mer desperat da. Da ma du use
ting, for & overleve, sant. Sdnn er det jo her og. Det er en helt annen setting, men det blir det samme.
Du ma rett og slett bruke mer ferdighet for & overleve. Og det mé du og gjere nér du har lite liv. Eller
fa healere.

[26:45] Meg - Bruker bedre vapen for & beskytte deg selv?
[26:50] John - Ja, for eksempel. One shot vépen greier.

[26:55] Meg - Og sé styrkeforholdet ditt her. N& har du bare fitt de sma vépnene her, men s far du jo
starre vapen senere. Du fér jo blant annet et vipen... BFG 9000. Som stér for big fucking gun. (latter).
Det sier litt om hva type vapen det er. Men det er jo hele tiden et styrkeforhold til fiendene dine.

[27:15] John - Ja, altsd, jo sterre monster du treffer, og jo mer pansret de er og jo mer motstand de gir,
sé vil jo du ha heftigere vapen. Det er ikke sa veldig goy & gé inn med spisepinner i en slosskamp. S&
den gunneren der er jo bare drit. Og senere i spillet hadde jeg ikke brukt den i det hele tatt.

[27:38] Meg - Men av og til er du jo tvunget til & bruke den. Men, du har jo hele tiden for svake vipen
i forhold til fiendene. Sant, du sier gunneren her er nesten ubrukelig. Men allikevel er det den eneste
du har i begynnelsen.

[27:55] John - Ja, det gir jo deg mer forsmak til hva som begynner da. S& er jo litt kult at... Ja... Big
fucking Gun, den har jeg ikke sett. Men jeg har bare hort NN. har fortalt at du fikk motorsag og, nér
du datt ned i hovedrommet til djevelen tror jeg det var. Det var noe motor... Noe syk greie du fikk
hvert fall.

[28:15] Meg - Ja, du far tak i den for og faktisk. Nar du forst far tak i den, sa er du skikkelig badass.
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[28:25] John - Da trenger du ikke ha lykt pa da. Da er det jo bare & gd i merket med motorsagen foran
deg, s er det bare & gjore sdnn (hdndbevegelse som simulerer at han vifter en motorsag foran seg).

[28:32] Meg - Ja, men du vil allikevel se hva du kjemper mot egentlig. NN. fortalte enkelt hvorfor den
var sé effektiv ved & sammenligne det med & ta en motorsag ani en hval. Liksom, det er effektivt. Men
du kan ogs4 leite rundt her etter andre ressurser.

[28:55] John - Det provde jeg. Det gjorde jeg. Tror jeg fant det meste jeg kunne finne. Tror ikke jeg
gikk glipp av noe sann vapen. Kan vare jeg gikk glipp av en PDA eller noe sdnn der historietape.

[29:05] Meg - Men nér det er pd det skumleste, er det verdt det & leite etter ammunisjon?

[29:15] John - Ja, for du har ikke lyst & gé videre, og s& gér du tom for ammunisjon. A sl med nevene
er ikke akkurat sa veldig kult. Eller lykten. Da er du dau. S& du m4 leite etter ammunisjon. Jeg liker &
ha fullt der. Da foler du deg tryggere.

[29:30] Meg - S& kan vi gé videre pa neste spersmal, som handler om innlevelse. Hvor viktig er det at
du klarer & leve deg inn i spillet?

[29:35] John - Jeg lever meg veldig inn i det da. Jeg lever meg inn i det nar jeg ser pé film og. Du sé jo
det, hvordan jeg reagerte. Jeg lever meg veldig inn. N& har jeg spilt introen her for mange ar siden. Jeg
spilte den med N.N. Han var da ni &r. Og jeg odela jo han. (latter). Og jeg turte jo ikke & spille spillet,
men han ville spille det. S& lot jeg han spille det. Og det endte opp med at han er veldig merkredd né,
og han ter ikke gd inn pé et rom hvis det er en langbein der. Og han er nd 15 ar.

[30:20] Meg - S& du har edelagt han for livet?

[30:23] John - Altsa, han blir livredd. Ikke nok med det, men midt under spillingen, ndr vi hadde hay
lyd pé, sa tar NN. og gjor sann pa han *simulerer kveppelyd*, s& han begynte a grine.

[30:32] Meg - Ouch...

[30:35] John - Skulle aldri latt han spille det. Han var alt for ung. S& da fikk jeg here det nar han kom
hjem til moren og faren. «Hva i helvete har jeg gjort med han? Og han har ADHD og.

[30:50] Meg - Ouch... Sa, det er en grunn til at de har aldersgrenser pa sanne typer spill?

[30:55] John - Ja, ja. Men, han var teffere enn meg nér han spilte det. Men etterpa var han ikke sa toff.
Var jo forste gang han var pd besgk hos meg, og da ville han ikke gé der aleine. Og maétte ha lys pa nar
han skulle sove. Og jeg métte gd og ta langbein i fra soverommet. Det var jo helst sinnsykt. S& han var
toff nér han skulle spille det, men han var ikke toff etterpa.

[31:25] Meg - Nei, altsd, det er mange som har brent seg pd dette spillet. Youtube er full i folk som
skulle vere toff, og sd... Men du snakker her om at han var 8-9 ar, og reagerte pd den méten. Men, kan
du trene deg opp mot de tingene?

[31:45] John - Ja. Jeg kunne ikke spilt noe av det her for. Altsa, min forste skumle film som jeg sé, den
var ikke skummel en gang. Det var Haisommer. Det er fordi at jeg ble oppdradd, og oppvokst med, at
jeg ikke fikk se noe skummelt. Det mest skumle jeg fikk se fra jeg var liten, og fram til jeg var
tendring, det var Silke pd TV2. Sa forste skumle filmen jeg sd var Haisommer, og nér jeg nd har sett
den i ettertid s& syns jeg det er helt utrolig at jeg syns det var skummelt. Og jeg har hatt problemer
med det i flere ar etterpé. Hvis jeg er i et dypt vann, og jeg ikke ser bunnen, og jeg svemmer der...
Samme som med merket her. Har jeg ikke kontroll, s& far jeg panikk. Det endte jo med at jeg faktisk
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holdt pa & drukne i et ferskvann pa hytten, fordi jeg ikke sd bunnen. Nar jeg skulle svemme sa folte jeg
at her kunne det vaere hai. Det er jo ferskvann, det er ikke hai der.

[32:45] Meg - Det storste du kan mete pé der er vel en liten sei?

[32:50] John - En liten 4l, eller arret. Allikevel sa fikk jeg panikk. Det var bare pa grunn av merket i
vannet. S& den samme folelsen fir jeg ndr jeg gér i merket. Greit nok, jeg foler jo meg helt trygg her,
sitter jo med en PC. Men det har nok sannsynligvis med min oppdragelse & gjore. Og NN. hadde ikke
den oppdragelsen jeg hadde. Han har fétt sett skumle filmer, og spilt tydeligvis skumle spill tydeligvis.
Han sa jo til meg at han hadde spilt det for. S jeg lot han jo...

[33:20] Meg - Men, sa lenge man begynner pa et behagelig niva?

[33:25] John - S gér det fint an & bli vandt med det. Det samme er jo med mat. Det er mange ting som
du ikke liker i starten, men sé leerer du & like det. Og sann er det med spill og.

[33:35] Meg - Du fér referanser, og du har sett mye av det for, pd en mate?
[33:40] John - Ja. Det er jeg ganske sikker pa.

[33:50] Meg - Men, i innlevelsen her. Det er jo en grense mellom hva som er spill eller virkelighet.
Hvor feler du grensen gér for deg her?

[34:00] John - Med en gang forste zombien kommer s foler jeg at greit, da er det bare 4 kjore pé.
[34:05] Meg - Men, foles det mer virkelig da? Blir du mer levd inn i det?

[34:10] John - Ja, jeg lever meg inn i det. Men da er jeg mer sann... Altsd, med en gang det er monstre
involvert, og det syns jeg er veldig skummelt.... Men, jeg vet jo at det ikke er virkelig. Men jeg
kvepper jo. Jeg er jo den personen som lgper rundt der. Men jeg ser ikke pa det som noe virkelig. Da
er det mer goy 4 spille sanne spill som Battlefield og det. Da har du forskjellige roller. Da er du i krig,
og det er mer virkelig. Men dette spillet er ikke virkelig. Det her er bare skummelt. Det foler jeg da.
Jeg liker best sénne spill som er virkelig.

[34:55] Meg - S& du er hele tiden klar over at dette er et spill?

[35:00] John - Ja ja ja. Men jeg kan like... Altsd, taper jeg penger i poker, sa blir jeg ikke like sint som
ndr jeg blir skutt i multiplayer.

[35:07] Meg - Selv om det betyr mindre?

[35:10] John - Selv om det betyr mindre enn en squat, ingenting. Blir jeg drept pd Black Ops, nér jeg
har 9 kills, eller 7 kills og er en kill fra en bra killstreakrevard, sa tilter jeg mye mer der enn om jeg
taper 1000 dollar pd en hand i poker pd internett. Det er helt utrolig. Fordi jeg lever meg sann inn i det.
Jeg er i krigen. Det er ganske sykt. Det er helt sykt. Jeg bryr meg mer om jeg blir skutt i et dumt
skytespill enn om jeg taper penger pa poker. Det er rimelig sykt da. Men det er sann, NN., nar hun
sitter og ser pd ndr jeg spiller, s& er hun «helsiken, er det mulig?». (latter).

[36:00] Meg - Men foles det da nesten som du har investert mer i den killstreaken enn de 1000
dollarene i poker?

[36:07] John - Nei, jeg tenker, pd pokeren sé kan jeg ikke gjore noe med det. Men blir jeg skutt der, s
er det fordi at jeg gjorde en darlig ting. P4 pokeren s er det mer... Har jeg fatt pd pengene nar jeg er
best, sa kan jeg ikke gjore noe bedre. Men blir jeg skutt pa en idiotisk mte pa grunn av at jeg reloader
eller har en granat i hdnden, og jeg har masse kills, da klikker det for meg. Det har litt & gjore med at
jeg er litt perfeksjonist.
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[36:35] Meg - Ja, fordi at pocket ess mot...

[36:38] John - Mot KK, og sd kommer det en konge i bordet. Da kan jeg jo ikke gjore en drit. Jeg
blir sur, og sint, og sier det er rigget. Men jeg slér ikke i bordet eller i sofaen, eller hiver
kontrolleren, som jeg gjor nér jeg der pa Black Ops.

[37:00] Meg - Sa du blir mer irritert hvis det er din egen feil, enn om det er tilfeldigheter?

[37:05] John - Ja. Fordi hvis det er min feil, sa er det fordi det er noe som ikke er godt nok. Men hvis
det er tilfeldighet, eller uflaks, inni bildet, sd blir jeg ikke s& sur. Det er det samme som om jeg stir pé
kjokkenet og lager mat. Og jeg har laget den retten tusen ganger. Og jeg plutselig gjor en idiotisk feil,
og serverer noe som ikke er godt nok. Og jeg har laget den sé ofte... Det er ikke akseptabelt. Og sdnn
kan det vere jeg trekker det samme alvoret inn nar jeg spiller. Det er ikke akseptabelt at jeg gjor den
tabben.

[37:50] Meg - Men, hvis sikringen gér, sa er det mer akseptabelt?

[37:55] John - Eller visst noen mister et glass vin over maten sin. Da er det ikke min feil.

[38:10] Meg - Ja, det er vel vanskelig & helgardere maten mot vinseling.

[38:20] John - Ja, jeg er litt hard mot meg selv, men nar andre gjor feil sa er det lettere & fordaye.
[38:26] Meg - Du kan ikke gjore noe med hva andre gjor, men du kan gjere noe med hva du selv gjor?

[38:30] John - Ja. Der er jeg alltid streng. Men det tror jeg er bdde negativt og positivt. Fordi det vil si
at jeg prover hele veien og forbedre meg. I et forstepersons skytespill kan du alltid forbedre statsene
dine. Du kan alltid fa en bedre killstreak eller... Du har alltid et mal, og du kan alltid gjere det bedre.
Det gér aldri an & vaere helt ferdig. S&nn er det bade der og i virkeligheten.

[39:20] Meg - Ja, det er jo en god egenskap hvis du ensker & bli bedre i ting i hvert fall.

[39:25] John - Ja, men det kan ogsa vere ganske slitsomt. Det er alltid noe jeg foler jeg kunne gjort
bedre. Men, det er derfor jeg unngér spill som jeg ikke... Hvis jeg ikke vet at jeg kan bli god i spillet,
sé ser jeg ikke noe poeng i & spille det. For eksempel sjakk, null point for meg. Jeg kan ikke bli god i
det. Sdnn som nar jeg spilte World of Warcraft s var mélet mitt & vaere hovedtanken i guildet, eller
hovedhealeren, og jeg skulle veere den beste. Sa nér vi hadde de der raidsene, og vi hadde healing
meter eller dps meter, sd var det jo om & gjere & komme ut best. Fordi du vil vaere med neste gang og.
Gjer du en dérlig jobb, s far du ikke vaere med. S& jeg trekker paralleller til & onske & gjore det sd bra
som mulig bade i virkeligheten og i spill. Og det tror jeg gjor sénn at spill er noe du blir avhengig av,
det blir litt vanedannende.

(lyder fra mobiltelefon)
[41:00] Meg - Vi kan jo hoppe videre pa neste spersmal. Det er et begrep som heter avatar.

[41:03] John -Ja, det er for eksempel noe som skal uttrykke deg. Altsé det skal vere bildet som
representerer deg da. Hva du foler, sant. Spiller du poker sa har du kanskje en shark, eller du har en
gangster toffing, eller sdnn som jeg har, en gamling eller en kjaring. Da skal du se svakere ut, altsd
mer fisk ut. Altsd, hvis du er ute etter 4 ta penger fra de, s er det ikke vits i at de tror at du er god. Du
ma gi et bilde hvor de tror at du er darlig.

[41:40] Meg - I dataspill spesifikt, hvert fall i spill teorien, sd handler det om forholdet ditt til... Du har
sett filmen sant?

[41:47] John - Avatar?
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[41:51] Meg - Ja, den er jo et veldig godt eksempel pa det. Maten han gér inn i den andre... Og det er
det jo her og, méten du gér inn i han fyren. Sa hva er forholdet ditt til han avataren i spillet her?

[42:05] John - Jeg fér ikke s& mye info om selve han...

[42:10] Meg - Men, hva er forholdet ditt til han? Jeg tenker nér du beveger deg rundt her?
(lyder fra spillet)

[42:17] John - Jeg styrer han bare.

[42:22] Meg - S& det er bare en eller annet tilfeldig tulling du styrer rundt pa?

[42:25] John - Ja.

[42:27] Meg - Du foler ikke at det er deg pé en méte?

[42:30] John - Alts4, jeg lever meg inn i det. Jeg foler at det er jeg som gjor det. Men altsé, jeg foler
ikke at... Altsd, jeg sitter jo her (peker pé stolen). Men jeg kvepper jo like mye som jeg ville gjort i
virkeligheten. Sa jeg foler at det er meg. Fordi at jeg lever meg sdnn inn i det, og hyler og skriker, og
kvepper.

[42:55] Meg - Men hvis han hadde et navn, la oss si Mikael?

[43:00] John - Ah, sann sett ja. Han har jo et navn her og. Men det... Jeg vet ikke, jeg folte det var jeg
som styrte. Jeg folte det var meg. Fordi at det var ikke den store historien, og det var ikke det store
forlepet, for du begynte rett i han. Det var liksom bare, «smokk, her er en ny fyr, en ny rekrutt, han
skal der og der». S& fir du ga rett inn 1 han. Det var ikke det der store hendelsesforlopet om hvordan
han kom seg der. Hadde det vert det s hadde jeg fatt mer den der folelsen av at du styrte en annen.
Men nér du bare hopper inn i han sé er det pd en mate deg.

[43:35] Meg - Ja, det kunne vart deg som hoppet av dette flyet pd Mars? Imens Mario der har du en
forhistorie?

[43:45] John - Ja ja ja. Der har du jo det at du skal redde prinsessen.
[43:50] Meg - Ja, og han har et navn, og bor i en annen verden.

[43:55] John - Det er jo det samme som nér du skal lage en karakter i et rollespill. Da far du jo en
forhistorie til folkeslaget, og sé er du en... Er du en Tauren s er du pa en av de slettene der. Da bor du
der. Sant. Da far du den folelsen. Men allikevel sa... vet ikke jeg.

[44:15] Meg - Forholdet ditt til den karakteren, du sier at du foler det litt er deg som gér rundt der. Er
det viktig at du foler deg til stede i forhold til den skrekkopplevelsen?

[44:30] John - Ja, jeg foler at jeg er tilstede. P4 grunn av firstperson. Du sitter inni der, og du ser det.
Skjermen blir gynene dine. Det gjor det skummelt her, altsé.

[44:50] Meg - Men, la oss si du hadde visst at han het Mike, og hadde kone og barn og...

[44:55] John - Ja, hadde det vaert sdnn som du spilte han i Half Life, da har du jo en historie der. Med
han professoren. Da er det litt annerledes, men det er fremdeles like skummelt.

[45:10] Meg - Sa det blir mer en gimmick? Jo mer du kan bytte ut han med deg selv? Jo mindre du vet
om han, jo mer kan du putte deg selv?

[45:18] John - Ja. Det kan du si.

[45:22] Meg - Men nér du mater pd et monster, sé er det like skummelt uansett?
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[45:25] John - Da er det like skummelt uansett. Det vil jeg péstd. For meg hvert fall.

[45:35] Meg - Men, nar du blir angrepet av disse litt sann grusomme demonene. Hvem er det som
angripes der nér du kvepper? Er det deg eller er det avataren?

[45:42] John - Det er meg. Da glemmes han. Nér jeg fir den i trynet der, da er det meg. Da er det bare
a overleve. Det er helst sykt, fordi det gar ikke an & snakke til meg heller nar jeg spiller sanne spill.
Eller nér jeg ser pé film. Jeg blir s& voldsomt levd inn i det.

[46:05] Meg - I film kan du jo fa et sént subjektivt kamera. Et kamera som beveger seg slik et
menneske ville gjort.

[46:12] John - Ja, for eksempel slet jeg som pokker med & se Blair Witch. Men den er ikke sa
skummelt. Nar du ser de nye... Paranormal Activity... Det er ekkelt. Nar du ser hun lgper opp trappen
der, og sé ser du den der... Og sé syns jeg det er veldig ekkelt & se nér hun blir dradd ned trappen.
Fordi da foler jeg at det er akkurat som det er jeg som drar henne. Det er rare greier det der. Hvilken
annen film var det som jeg reagerte sterkt pa? Jeg liker nér det er sénn first person filmet. Alts4, jeg
liker ikke det, men det er de som skremmer meg mest. Fordi det far det til & se s& mye mer ekte ut.

[47:05] Meg - Da blir det litt som i spillet her, at skjermen blir akkurat som eynene dine?

[47:10] John - Ja. Og s den ristingen pd kamera, og det blir real. Paranormal Entity er en annen film
som har kommet nd. Du ser nesten ingenting skummelt igjennom hele filmen, men det er lydene. Og
det er fantasien din som star pa... Og sénn der djevel-brett, vigji board. Akkurat sdnn som her sant, jeg
liker ikke djevelen. Exorsisten er en av de verste filmene jeg har sett. Og na er det kommet en film
som heter The Rite... Det er en av grunnene til at jeg ikke liker Fear, og det her. Du fér det der djevel
0g... sann skummelt.

[48:05] Meg - Okey, s& da har du et sant skjema i hodet om at djevel betyr ondskap, det betyr slemme
ting?

[48:10] John - Ja. Jeg assosierer det med det. Er det ikke det det heter?

[48:15] Meg - Ja. Neste sporsmél handler om troverdighet. Vi tok vel egentlig helt i begynnelsen
her....

(lyder fra spillet, tidlig i spillingen pd Mars basen)
[48:45] Meg - Hvor viktig er det at det som foregér rundt her er troverdig?

[48:50] John - Jo, det er viktig det. Skal pd jobb, blir logget inn. Jo det er viktig det. Men med en gang
monstrene kommer sé er det jo ikke troverdig lenger. Men fram til da sa syns jeg det er kult at de gjor
det s& mye som mulig... Det er ikke rosa vegger der.

[49:10] Meg - Det hadde adelagt litt hvis det var rosa vegger der?

[49:15] John - Ja. Det hadde sett dumt ut. Altsa det ser troverdig ut ved at de prover & lage det om til
en...

[49:23] Meg - Ja, for denne basen kunne vel bli bygget?

[49:27] John - Ja, kunne... Kunne vert pd ménen. Det er i hvert fall innen rekkevidde.
[49:37] Meg - Og historien her, er den troverdig?

[49:41] John - Det med djevelen?
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[49:45] Meg - Blir det innenfor denne konteksten her troverdig?

[49:50] John - Ehmn... Jeg vil ikke si... Altsa, det & borre ned i en planet, og finne noe dypt inni der, og
s& kommer det ut ondskap.

[50:02] Meg - Det er ikke noe som kunne skjedd?

[50:06] John - Nei, det er ikke troverdig. Men det at folk som er isolert langt vekke kan bli klin gal i
hodet, og gjere ting, og pavirke hverandre. At de blir sd ond at de kan drepe hverandre, det kunne vert
troverdig. Er det ikke en film som heter Abyss? De er jo innelést der nede i dypet veldig lenge. Eller
den gamle filmen nér de er i Antarktis, s er det et monster der og. Men folk som er isolert langt vekke
veldig lenge blir jo ikke helt god i hodet. Da kan jo de bli gal i hodet, og tro at de snakker med
djevelen.

[51:03] Meg - S& selv om historien bygger opp mot det, sa blir det ikke pa noen mate troverdig at
demoner tar over?

[51:15] John -Ja, det er ikke troverdig det. Men det er skremmende.

[51:20] Meg - Og méten du kontrollerer karakteren din pa her, er det troverdige menneskelige
bevegelser?

(lyder fra spillet, lyder fra fotter som gér)

[51:33] John - S&nn som det her? Ja, han har jo veldig god kondis da. Det er ikke noe stopping og
pusting for & si det sénn.

[51:40] Meg - Men med unntak av kondisen sa er det et menneske dette her, som leper mye?
[51:45] John - Ja ja. Han kan jo ikke fly, og han... Sann sett sa er det troverdig. Det vil jeg pésta.
[52:00] Meg - Men begrensningene hannes, er de troverdige? Nar han blir angrepet?

[52:08] John - Det er ikke troverdig. Altsa, néar du blir slatt av en av de monstrene der, eller en person
pa 3 meter, og 200 kilo, sé tror jeg ikke det hjelper & ha en armor pé. S& troverdigheten den ryker den.

[52:25] Meg -Du kan ikke fikses med en healthpack heller?
[52:30] John - Nei.
[52:34] Meg - Men det er jo en viktig spillmekanikk?

[52:37] John - Ja ja. Det er jo ikke gay 4 spille spill hvor du blir drept pa et slag. Da kommer du aldri
langt i de. S& det m4 jo veare litt sdnn der overdrevet. I hvert fall sdnne spill.

[53:00] Meg - Men, horror som sjanger. Et horror dataspill, hva ber det inneholde for & vere et horror
dataspill?

[53:10] John - Ehmn, det gar pa lyd. Veldig viktig med lyd. Og s vil jeg pésta historien er veldig
viktig. For eksempel Fear. Veldig skummelt. Og det med... Du mé finne noe som kanskje er tabu. A se

brennende barn, eller lik av barn, det er sdnn tabu. Det syns jeg er veldig skummelt. Altsd, morke, lyd,
barn, hvisking, trange rom.

[54:05] Meg - Ting som du forbinder med skummelhet i det virkelige liv?
[54:10] John - Ja.

[54:15] Meg - Og siste spersmal er da appell. Hvorfor tror du spillere velger & spille slike dataspill

som dette?
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[54:20] John - Jeg tror at det er at de vil bli skremt. Det adrenalinet du fir. Adrenalin er jo veldig rus.
Jeg tror kanskje de velger det for & f4 den rusen. Jeg vet ikke om de har fantasier om & drepe monstre
og bruke motorsag. Men hvis jeg skal spille... Jeg liker jo ikke sanne spill. Sdnne horror spill spiller
jeg i korte... Hvis jeg skal spille frivillig sa er det ikke lenge jeg spiller. Da er det kun for & vakne eller
bli skremt. For & f4 adrenalinet, og s vil jeg ikke spille mer. Jeg liker ikke & spille sdnne spill.

[55:05] Meg - Sa du ville ikke valgt & spille slike spill?
[55:10] John - Horror sjangeren er.... I sa fall s skulle jeg spilt det med noen.
[55:15] Meg - Da er det ikke selve spillet du velger, men helst den fellesskapsfolelsen?

[55:20] John - Ja. Det sosiale med det. Det er ikke sdnn at jeg sitter aleine hjemme og spiller dette
frivillig. Da velger jeg heller sdnn som COD eller Battlefield. Jeg syns horror ikke er noe for meg,
fordi jeg kvepper for mye. Jeg blir for inni det. Det er rett og slett for ubehagelig. Jeg kjenner en
ubehagelig folelse. Det er sann at jeg vil ikke mer. Jeg visste hvor mye merke som kom der etterpa,
fordi jeg har sett NN. spille det. Jeg liker ikke & kontrollere da. Da er det bedre 4 sitte bak der og se.

- Slutt -

Steve - DOOM 3

Tid: 43:43

[00:00] Meg — Sann. Na skulle jeg hatt et slikt fint ark med spersmal, men, det har jeg selvfolgelig
ikke fétt skrevet ut

[00:09] (mumling)

[00:15] Meg — Forst vil jeg at du skal fortelle meg litt om spillmekanikkene i dette spillet. Sdnn
generelt. Fortell om spillet, hvordan det fungerer, spillmekanikker, bevegelser, kamera...

[00:25] Steve — Hvordan det fungerer? Ja, det er et forstepersonsspill, der du leper rundt og sikter pd
det du skal skyte. Gar rundt og leiter etter folk.

[00:45] (lyd fra mobiltelefon, og mumling, fram til 01:12) Steve — Den slutter snatrt...
[01:12] Steve — Nei, jeg kommer ikke pa noe serlig annet & si egentlig.
[01:15] Meg — S& veldig standard ferstepersons greie?

[01:17] Steve — Jeg syns det var standard forstepersons ja. Utenom at det var sa merkt da. Da er det
ikke alt du far med deg hvor ting er og sant.

[01:30] Meg — Ja, hvordan fungerer... tenker deg hvis vi na skal ha dette spesifikt for horror
sjangeren, hvordan fungerer forstepersons for... ja.

[01:40] Steve — Aja, om det fungerer bra og sénn? Jeg, ja, syns det fungerer bra. Jeg kvapp ett par
ganger, sa.

[01:47] (latter)
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[01:52] Meg — Ja, litt annen mening enn (mumling). Hadde ikke vert s veldig bra horror spill om
ikke.

[02:00] Steve — Nei. Jeg synes det fungerer bra som horror spill.

[02:05] Meg — Og kontrollerne?

[02:06] Steve — Ja, hva mener du?

[02:10] Meg — Oppsettet generelt, kontrollere...

[02:15] Steve — Var helt greit.

[02:20] Meg — Nei, siden det er sapass standard er det vel ikke s mye & si om det...
[02:23] Steve — Nei, jeg syns det var ganske standard.

[02:27] Meg — Ehmn, s4 skal jeg stille noen spersmal om det estetiske, som egentlig er et fancy ord for
synlige ting.

[02:33] (lyder fra spillet)

[02:48] Meg — Hvordan verdenen du gér rundt i ser ut. Hva ser dette stedet ut som?
[03:02] Steve — Det er sann framtids rombase.

[03:06] Meg — Ser det noenlunde ekte ut?

[03:12] Steve — Ja, sa det er jo... spill da.

[03:18] Meg — Arkitekturen, og, settingen her, funker det i et horror spill?

[03:36] Steve — Ja, det syns jeg.

[03:43] Meg — Er det noe spesifikt ved en slik setting du feler...

[03:45] Steve — Jeg syns né horror funker i alle mulige slags settinger jeg altsd. Det funker bra i sdnn
framtids ting.

[04:03] Meg — Ja, det er jo en fin setting for at overnaturlige tin kan skje.

[04:14] Meg — Nar vi snakker om estetiske ting, sd meter du jo pé sénne personer, hvordan ser disse
andre karakterene du meter pé her...

[04:22] Steve — Jeg syns de ser ond ut hele gjengen, utenom han dere marine fyren.
[04:30] (latter)
[04:31] Meg — Hva er det med de som ser ondt ut?

[04:35] Steve — Det er jo fordi... hva er det han er? En sénn der scientist fyr. Flintskallet, og ene oyet
ser ut som, han har gjort noe med... Ser ut som han har fétt i seg ett eller annet virus fra for av. Og sa
han der ser ut som han har blitt sendt fra firmaet for & fikse opp i ting.

[05:00] Meg — Innen av disse er good guys tenker du?

[05:02] Steve — Nei, jeg tror ikke de der ser noe s@rlig snill ut. Kanskje han dere marine fyren, men.
[05:13] Meg — Men du tenker de har en rolle & spille senere?

[05:15] Steve — Ja.

[05:17] Meg — Men heller mot de enn med deg?
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[05:20] Steve — Ja, jeg tror de der kommer til 4 spille mot meg.
[05:22] Meg — Er det da hva de snakker om, eller?

[05:24] Steve — Ja, det er litt av alt egentlig. Han der er ute etter 4 eksperimentere, og han andre skal
ha penger, sa.

[05:40] Meg — Begge to har gode motivasjoner for & vaere ond?
[05:42] Steve — Ja.

[05:55] Meg — Nar det forst er snakk om estetikk, s& ma vi ogsd ha med oss noen av monstrene du
mater pa etter hvert.

[06:10] Meg — (leiter etter eksempler i filmfilen) Du kom mye lener enn mange av de andre som spilte,
men det har vel mye med CS bakgrunnen din.

[06:27] Meg — Nar du kommer opp her né, s& meter du jo pé ditt ferste monster.
[06:35] Meg — Her begynner ikke du & skyte pa han.

[06:38] (lyd fra spillet som spoler ca. 10 sekunder fram)

[06:40] Meg — Men her sikter du rett pd hodet hans, og skyter pd han.

[06:43] Steve — Ja, du ser jo det. Han kommer rett mot meg.

[06:45] (latter)

[06:47] Meg — Hva er det med, nar han kommer rett mot deg, hva er det som forteller det at nd er det
greit & skyte han?

[06:55] Steve — Du ser liksom maten han gér pa, og den der stonningen hannes, og s alt det der som
nettopp har skjedd rundt omkring.

[07:08] Meg — Litt sdnn antagelser om at...

[07:10] Steve — Og sé var det liksom, mest sannsynlig at nd har han... (latter) Na skal han gjore et
eller annet.

[07:13] Meg — Det ligger litt i plottet?

[07:15] Steve — Ja. Jeg vet jo at det er ett eller annet som skal skje til slutt. Men, ogsa... Jeg ble litt
overrasket, det ble jeg, at det var han som...

[07:30] Meg — Ja, det er jo en sdnn karakter som gjerne kunne hatt noe mer 4 si senere.
[07:35] Steve — mhm
[07:42] Meg — Og han der skyter du vel fordi at han skyter pa deg, gér jeg uti fra?

[07:46] Steve — Ja. Men han sd veldig rar ut i huden i forhold til de andre som lap forbi tidligere. Han
har mye hvitere hud da, enn resten av de dere pé veien inn.

[08:06] Meg — S& hvit hud, er det typisk sénn...

[08:08] Steve — Nei, men det var bare sinn stor forskjell fra de andre.
[08:16] Meg — Okey, ja, de ser annerledes ut enn de gjorde for?
[08:18] Steve — Ja.
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[08:20] Steve — Og sé skjot han jo og da.
[08:23] (latter)

[08:26] Steve — Nar nettopp en som pleide & vare snill pravde & drepe meg, sé er det jo stor sjanse for
at det er flere som har blitt pavirket.

[08:45] (mumling og lyder fra filmfilen som blir spolt framover)
[09:22] Meg — Ja, her meter vi jo pa en... Fortell om han... eller det... eller hva, hva ser det ut som?
[09:33] Steve — Et monster... (latter) ja, som kaster ildballer.

[09:44] Meg — Ja, i sted sé ble du jo angrepet av mennesker, som var blitt onde. Dette er jo noe helt
annet igjen.

[09:54] Steve — Ja... Ja, du méi jo skyte det og. (latter) Nar det kommer et monster og skyter ildballer
pa meg, da (latter)

[10:05] Meg — Ja, det er vel egentlig naturlig det. Men, er det sénn at det ligger litt i CS-gener fra deg
det at...

[10:12] Steve — Nei, det er ikke s mye monster der vet du. (latter)

[10:15] Meg — Nei, men at du, at, de du meter pé her inne, du er vel vandt med & g8 i slike typer
ganger, og ting som spretter ut, og.

[10:30] Steve — Nei, jeg er egentlig ikke sd vandt med sann at de bare kommer, uten at, sdnn helt
plutselig. Har ikke spilt s4 mye horror egentlig. Og s har jeg jo testet dette for egentlig, har jo spilt det
tidligere.

[10:53] Meg — Du husker vel forhdpentligvis ikke alt som...
[10:55] Steve — Nei, ikke alt, men, du har jo en viss idé hva som skjer.
[11:00] Meg — Ja. Det er jo ganske opplagt at alt kommer til & g4 til helvete p& Mars.

[11:02] Steve — Ja. S4 er jo litt de samme tingene med som i eneren og toeren mener jeg & huske. Jeg
tenker pa armoren, og lyden nar du plukker det opp og sant.

[11:23] Meg — Ja, og Imp-ene her meoter du jo pé i eneren og.

[11:35] Meg — Og sa er det jo en av de tingene jeg syns er litt elementert i slike spill. Dette omréadet
her er jo et veldig godt eksempel pa at det er, sant, med lyset i spillet.

[11:50] Steve — Ja, at ikke du ser alt som skjer?
[11:52] Meg — Ja. Hvordan pavirker det opplevelsen?

[11:57] Steve — Ehmn. Det blir jo skumlere. S& blir det vanskeligere. Men... hva var det jeg tenkte pd
nd, nd glemte jeg det.... Ja... Jeg glemte det. (latter)

[12:26] Meg — Ja, fordi dette er jo en av de omradene hvor du faktisk mé fram med lommelykten der.
[12:31] Steve — Ja.
[12:34] Meg — Tror du det er bevisst det...

[12:37] Steve — At du mé bruke lommelykt? Ja, jeg tror vel alt er bevisst med det her spillet her jeg.
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[12:45] Meg — Ja, og sé det at du ikke kan bruke lommelykten og vdpenet sammen, hvordan pavirker
det?

[12:51] Steve — Nei, det blir jo det at du ma ta vekk lommelykten for & skyte, og det er jo ikke s& goyt
at. Og du kan fortsatt ikke se, du har bare en viss anelse om hvor han var i sted.

[13:08] Meg — La oss si du hadde géatt igjennom dette spillet her né, og det hadde vert lamper i takene.
[13:13] Steve — Da hadde ikke jeg tatt fram lommelykten.

[13:16] Meg — Nei, men, hadde det vart et annet spill?

[13:18] Steve — Ja, det tror jeg. Det hadde ikke vert lite skummelt da.

[13:28] Meg — Har lyset mye a si for opplevelsen?

[13:30] Steve — Ja.

[13:37] Meg — Og, lyden i dette spillet.

[13:39] Steve — Det og har mye 4 si tror jeg. Tror ikke det hadde vert like skummelt om vi hadde hatt
av lyden, eller at den var lavere.

[13:50] Meg — Ja, sant, til forskjell fra DOOM 1, der er det jo musikk hele tiden. Hadde du hatt
musikk i bakgrunnen her, hadde opplevelsen vert en annen?

[14:00] Steve — Den kunne vert det ja. Tror jeg. Hadde vi tatt vekk alle lydene de lager, sa hadde det
blitt mindre skummelt.

[14:15] (lyder fra spillet)
[14:25] Meg — Du herer den radioen i bakgrunnen. Er det helst informasjon det gir deg, eller?

[14:37] Steve — Nei, jeg syns det pavirker, fordi du blir mer sdnn der forvirret nar du herer at de du
skal mete loper rundt og sliter selv.

[14:47] Meg — Du tenker at nar du kommer tilbake til Marine HQ, som han vil ha deg tilbake til, sa er
ikke spillet slutt?

[14:50] Steve — Nei.

[15:00] Meg — Men, lyd, hvis du skal lage et horror dataspill, hvor er lyden, er lyden viktig i et slik
kontekst?

[15:09] Steve — Jeg syns den er viktig. Du ma lage den... lyden ma vere laget for et horrorspill. Hvis
du har lyst at det skal vere bra da... (latter)

[15:30] Meg — Det er vel helst de jeg... Lage darlige horrorspill kunne vel de fleste av oss gjort...

[15:45] Meg — Er det en viss historie, eller disse spilene er vel ikke kjent for historien sin, men fortell
hva er historien her, nér du lander p& mars?.

[16:00] Steve — Det var vel ett eller annet firma som drev og lagde, eller drev noe sann der
forskning... Ja, en eller annen forskningstype. Og s ble du sendt der for det hadde vert masse
ulykker, og sé ble du sendt ned for & hjelpe med sikkerheten. S& skulle du hente en forsker, som hadde
forsvunnet, og s gikk alt til helvete. Og sa kom det masse monster, og det er om & gjore 4 overleve,
gdr jeg ut ifra. Jeg vet ikke helt hva mer som skjer.

[16:43] Meg — Hvordan blir historien her fortalt?
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[16:47] Steve — Nei, den blir jo fortalt ganske greit syns jeg. De har ikke sagt s& mye om det forelopig.
Kanskje jeg far vite mer senere.

[17:02] Meg — For du far jo bruddstykker.

(Lyder fra filmfilen, hvor to karakterer som ankommer Mars samtidig med spilleren snakker sammen.
Person 1: ”But this is the last time. I am tired of running damage control every time he makes a mess.”
Person 2: ”Right, you be the control. And if that fails, i’ll be the damage”).

[17:18] Meg — Det er jo videoene du helst far historien fortalt.

[17:21] Steve — Ja. Og sé fér du vite litt mens du gar. S& fir du lese litt pa de der mailene pd de der
PDAene som du finner.

[17:30] Meg — Ja, der er jo litt unikt i dette spillet egentlig.

[17:35] Steve — Mhm, men jeg liker ikke & lese sa mye sé... (latter)

[17:41] Meg — Jeg husker nér jeg gikk igjennom spillet sa leste jeg alle de.
[17:45] Steve — Jeg leste vel ett par av de]

[17:47] Meg — men det er jo helst fordi man fér jo en del goodies for a lese de.
[17:53] Steve — Ja.

[17:54] Meg — Men er det en interessant méte & fortelle en historie pa?

[17:57] Steve — Ja, det er sikkert greit. Kanskje det far folk til 4 spille igjennom flere ganger for & finne
mer, hvis de tror det er flere a finne.

[18:10] Meg — Og sa fér du jo en del bakgrunnsinformasjon.

[18:12] Steve — Ja, du fér jo vite en del om hva som har skjedd for.

[18:16] Meg — Er historien viktig i sdnne spill?

[18:22] Steve — Jeg syns det ja, ellers hadde det ikke veert s goy & spille det.

[18:28] Meg — Men sann som CS (Counter Strike) som du snakket om i sted er jo ikke historiedrevet i
det hele tatt.

[18:33] Steve — Men jeg tror ikke det hadde funket sa bra i dette spillet uten historie egentlig. Tror jeg
bare hadde gatt og tenkt pa “hvorfor er han der fyren her i det hele tatt?”. (latter)

[18:45] Meg — S& du ma ha en viss... Det ma vere en viss logikk bak det?
[18:50] Steve — Ja det tror jeg.
[18:55] Meg — For det er vel i Science Fiction generelt, for der er det jo utrolige ting som skjer.

[19:02] Steve — Ja. Det er jo litt logisk og, de forklarer jo hvorfor. Det er en grunn til at det skjer. Det
er det jo ikke i DOOM 1 og 2 tror jeg, etter hva jeg kan huske. Jeg gikk jo pd barneskolen da jeg spilte
det.

[19:15] Meg — Ja, da var det vel helst fordi det var 3D spill vi spilte, det var jo helt nytt.
Revolusjonerende var det jo stort sett ikke pd andre méter enn det.

[19:25] Steve — Nei.
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[19:40] Meg — Du har jo en del ressurser. Etter hvert far jo du en liten... vi begynner med den. Du har
jo de ressursene der. Du har helsen og armoren. Hvordan forer du den typen ressurshdndering spiller
inn pé opplevelsen av spillet?

[20:18] Steve — Nei, det blir jo hvis du har lite, s& begynner du & bli litt mer sparsom. At du ikke bare
skyter rundt. I vildens sky. Pragver & treffe mer. Jo mindre du har, jo skumlere blir det.

[20:40] Meg — Ja, etter hvert der hadde du jo lite igjen. (mumling, og lyder fra spillet). Hva foler du pa
dette tidspunktet nér du gar rundt, med 8 skudd i haglen, og ett skudd i pistolen.

[21:10] Steve — Ja, her mé jeg finne litt mer. Ellers sé sliter jeg.
[21:18] Meg — Blir ting verre?

[21:20] Steve — Ja.

[21:30] Steve — Ja, det blir vanskeligere. Og sa blir det skumlere.

[21:40] Meg — Du har jo andre ressurser. Du var ikke sa veldig lav pa helse, siden du er flink & treffe
de i hodet. Med du var jo hvert fall, her er jo du nede 1 52...

(Lyder fra spillet)
[22:13] Meg — Hvis du ikke hadde hatt en helsemaler.

[22:20] Steve — Ja... Ut ifra det andre jeg har spilt, som ikke har hatt helseméler, sé tror jeg ikke at jeg
hadde vert sa redd akkurat da. Men, hvis jeg ikke hadde provd sinne spill som ikke har helseméler sa
hadde jeg hatt litt panikk. Uten helseméler sa...

[22:50] Steve — Men det hjelper pa da. Nér du ser at du har lite helse, s& kan du ikke bli truffet flere
ganger. Da blir du litt redd for 4 lgpe rundt neste hjorne. S& saver du oftere.

[23:10] Meg — Sé ser du jo ogsé styrken pd vapnene dine i forhold til nar du bruker de. Du gér jo ofte
rundt med pistol i hdnden. Er det bevisst for & spare pé de som er litt sterkere, som du ikke har like
mye ammunisjon pd? Har du sterke nok vapen pa dette tidspunktet her?

[23:38] Steve - Har jo sterke nok vapen. Men, er alltid kjekt med sterkere.

[23:45] Meg — Du fér jo et vapen som heter "Big Fucking Gun” etter hvert. Men, selv da er jo ikke det
alltid sterkt nok.

[24:00] Steve — Det gdelegger jo litt da, om du far for sterke vapen.

[24:10] Meg — Ja, for de sier jo at spill ikke skal vere for utfordrende, men samtidig ikke vaere for lett.
For utfordrende s& gidder du ikke, for lett sa gidder du ikke. Hvordan holder dette spillet seg?

[24:24] Steve — Jeg syns de har klart det ganske bra. Ved 4 ikke gi alt for mye ammunisjon hele tiden.
Det at du hele tiden har masse ammunisjon, slik som i andre sjangre hvor du aldri gar tom egentlig,
gdr bare...

[24:50] Meg — Du snakker om andre typer spill, er det spesifikt for at det er et horror spill, eller?
[24:54] Steve — Jeg tror det er pd grunn av det ja. At du ikke far s& mye.

[25:00] Meg — Du foler deg svakere?

[25:02] Steve — Ja.

[25:10] Meg — Sé var det neste punktet, og det har med innlevelsen & gjore. Er det viktig?
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[25:20] Steve — Ja.

[25:25] Meg — Lever du deg inn i slike spill?

[25:30] Steve — Jeg folte ikke at jeg levde meg sa veldig mye inn i det akkurat her da.
[25:35] Meg — Har det med omgivelsene her & gjore?

[25:40] Steve — Nei, jeg tror det har med at jeg ikke spiller sd mye lenger. (latter)
[25:50] Meg — Hadde det veert for et par &r siden hadde det gjerne...

[25:52] Steve — Ja. Hvis det hadde vart da jeg gikk pa skolen s& hadde jeg sikkert levd meg mye mer
inn i det. Men nd er det sénn at jeg kan spille i en halvtime, og sa plutselig er jeg dritt lei. (latter)

[26:10] Meg — Men hvorfor har du gétt lei spilling egentlig?

[26:12] Steve — Nei, det vet jeg ikke. Bare plutselig en dag sa var det ikke goy lenger.

[26:16] Meg — Du fant andre ting som var goyere?

[26:18] Steve — Ja.

[26:20] Meg — Ja, det er vel noe en kan vokse fra seg.

[26:30] Meg — Men, sann som dette omradet her. Har du et fint avstandsforhold til hva som skjer her?
[26:35] Steve — Hva tenker du pa?

[26:38] Meg — Nei, jeg har opplevd andre som, nar de forsvinner ned her, sé far de panikk.

[26:42] Steve — Ja. Nei, det gikk egentlig ganske greit. At jeg bare forsvant ned. Det var ikke noe
problem egentlig. Det er verre nér jeg loper inn i de der merke rommene, og sa plutselig stir det en
bak meg. Eller han der som var ded, og sa var han ikke ded allikevel.

(mumling)

[27:35] Steve — Det var mer uventet. Men, a falle ned, det syns jeg ikke var sarlig skummelt egentlig.
[27:48] Meg — Men, de uventede tingene. Som horror spill, er det viktig?

[27:52] Steve — Ja. Hvis du vil at de skal kveppe, sa er det viktig syns jeg.

[28:00] Meg — Ja, er det det som har skremt deg i dette spillet, er det kveppingen?

[28:05] Steve — Ja, det var vel mest, nar jeg kvapp ja.

[28:10] Meg — Ja, det er vel gjerne litt atmosfaerespill, men atmosferen i seg selv...

[28:14] Steve — Ja, det hjalp jo pd med atmosfaeren ja. Litt sdnn smaskummel musikk i bakgrunnen, og
den der hylingen pé radioen, og de der rare lydene fra monstrene og..

[28:35] Meg — Men det er kveppingen som...
[28:38] Steve — Ja, det var det som var verst for meg.

[28:48] Meg — Sé var vi et begrep som heter avatar. Du har vel hort om filmen, og skjenner vel derifra
mye av hva det gér ut pd; din person inne i et spill. I filmen er jo det hans person inne i denne
verdenen. Men, vi bruker det om din protagonist inne i spillet. Hvordan er forholdet ditt til han inne i
spillet... Hvis vi ser pd begynnelsen av spillet s& kan du faktisk se ham. Hvordan er forholdet ditt til
han?
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[29:28] Steve — Jeg har ikke noe forhold til ham egentlig i det hele tatt. Du far bare se at du kommer ut
av et skip, med bagasje. Og sa far du beskjed om & gjore ting.

[29:45] Meg — Néar du begynner & bevege deg rundt her né. Er det du som beveger deg rundt, eller er
det han?

[30:00] Steve — Nei, det blir vel du.
[30:07] Meg — Ja, gjennom han da?

[30:08] Steve — Ja. Men. Mhm. Jeg foler at det er jeg som lgper rundt. Du far ikke vite s& mye om
bakgrunnen hannes.

[30:18] Meg — Men hvis han hadde hatt et navn, og en bakgrunnshistorie, hadde det foltes annerledes
da?

[30:22] Steve — Ja, det hadde vert annerledes.

[30:30] Meg — Ja, for det er jo mange forskjellige méter du kan lage karakteren du skal styre rundt pa.
Men i et horrorspill er det...

[30:42] Steve — Det vet jeg ikke, om det hadde vart noen forskjell. Det hadde sikkert vaert en forskjell,
men jeg vet ikke helt om det hadde vert bedre eller dérligere.

[30:50] Meg — Ja. For vi nevnte jo for for eksempel Silent Hill, der har du jo folk med lange
bakgrunnshistorier, folk som skal ut og finne damen sin igjen og... Men fremdeles blir jo det horror
spill.

[31:07] Steve — Nei, jeg vet ikke, om det blir bedre eller dérligere. Men, det blir forskjellig.
[31:15] Meg — Og, méaten du beveger deg pa her... Det er jo litt overnaturlig, men..

[31:27] Steve — Ja... Du gar jo ikke til siden s&nn som det der til vanlig, det gjor vi jo ikke. (latter)
[31:32] Steve — Nei, men jeg foler det er lettere & fa oversikt og, ja.

[31:43] Meg — Og hurtigheten her, er det sann mennesker beveger seg?

[31:55] Steve — Ja, er det ikke det da?

[32:05] Meg — Da er det neste troverdigheten. Farst omgivelsene her, en futuristisk Mars base... Er det
troverdige omgivelser?

[32:15] Steve — Ja, jeg kunne tro pa at det si sann ut. (mumling)... eller reist pa ferie dit eller. Men,
jeg kunne sett for meg at en forskningsstasjon i framtiden sé slik ut.

[32:39] Meg — Far det spillet til & veere mer troverdig, kontra hvis veggene hadde vert rosa, eller
gravitasjonen ikke hadde vert som den var?

[32:58] Steve — Det spors vel hvordan de hadde brukt gravitasjonen... veggene rosa... Det hadde
sikkert ikke veert like skummelt. Det hadde kanskje edelagt litt troverdighet.

[33:12] Meg — Er troverdighet viktig i et horror spill?
[33:20] Steve — mhm.

[33:25] Steve — Vet ikke om jeg kunne tro pd sdnne monster, men... (mumling) ... Men, hvis det var
sénn, si hadde dette skjedd.

[33:45] Meg — S& du blir bedt om & godta...
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[33:48] Steve — Ja.

[34:06] Meg — Ja, for det er her du begynner & se monstre. (lyder fra spillet) Og, de prover jo hvert fall
a forklare noenlunde...

[34:23] Steve — At det har skjedd ett eller annet.

[34:30] Meg — Er det en troverdig mate & skape monstre pa?

[34:38] Steve — Jeg vet jo ikke helt hva som skjedde der da, men, ja, det syns jeg.
[34:54] Meg — Og begrensningene til karakteren din, er de troverdig?

[34:59] Steve — Ja, de har jo ikke forklart noe, at du har noen spesielle krefter, eller...

[35:10] Meg — Og vi har jo blitt leert opp til & godta at blir du skutt pa, s& kan du lade deg opp igjen
ved 4 tradkke pa helsefiler, men...

[35:20] Steve — Ja, det virker jo litt rart nar du sier det slik. Plukker opp noen plaster, s& ”Yes!” na er
du frisk igjen.

[35:32] Meg — Men, det godtar du?

[35:35] Steve — Ja.

[35:39] Meg — P& grunn av at det skal vare slik?
[35:41] Steve — Ja, det skal vere slik.

[35:45] Meg — Ja, det er jo interessant slike ting og. Du kan ta dette som en troverdig verden, og det
som en troverdig karakter, selv om...

[35:57] Steve — ... det er et spill.

[36:10] Meg — Men, nar vi er inne pé det med avatar i sted og... Du blir jo angrepet en del. La oss se
om vi finner et av de punktene hvor du ble angrepet ganske direkte. (lyder fra spillet) Nar du mater pa
han her, blir du jo angrepet ganske direkte. Akkurat han gikk jo ned ganske kjapt pa pa grunn av den
tennen, men, de der spretter jo opp mange steder. Men, hvem blir angrepet der, er det deg eller
karakteren?

[36:56] Steve — Nei, det er vel karakteren egentlig.

[37:00] Meg — S& du har et fint avstandsforhold til ham?

[37:05] Steve — Ja, foler ikke det er noe gale (mumling) annet enn at nd mi jeg gjore det om igjen.
[37:10] Meg — Okey.

[37:22] Meg — S& du har ikke noe sterkere bind til ham enn at s lenge det tallet er storre enn null, s&
er du forneyd?

[37:28] Steve — Ja. Eller, nei, er jo ikke forneyd da men, det er jo alltid goy & gjore det bedre.
[37:39] Meg — Ja, er det mélet ditt med & spille spill, at du skal gjore det best?

[37:47] Steve — Nei. Nér jeg spiller et spill sa er det mest bare for historien sin del egentlig.
[38:00] Steve — Hvis jeg skulle spilt et horror spill sa hadde det vaert mest for historien.

[38:10] Meg — Da kan vi egentlig snakke om horror sjangeren. Du nevnte jo egentlig nd hvorfor du
ville spilt det, men, hva bar et horror spill inneholde for at du ville kalle det et horror spill?
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[38:24] Steve — Hva det ber inneholde? For & kalle det et horror spill sd er det vel egentlig... sd lenge
det er skummelt, sd kunne jeg kalt det det. Hadde ikke trengt & veere sann at du leper rundt & skyter
ting og sant. S& lenge du blir skremt, s tror jeg du kan kalle det horror.

[38:54] Meg — Ja, for eksempel, nar du spiller Halo... Jeg blir skremt der.
[39:00] Steve — Jeg har ikke spilt det.

[39:04] Meg — Fallout eller...

[39:06] Steve — Nei.

[39:10] Meg — Nei, men, det er jo mange slike forstepersonsskytespill som av og til gar inn i... nd ma
du gé inn i denne merke gangen her, og sé blir det skummelt. Men, er det produsentene som da kan
bestemme at dette er et horror spill?

[39:30] Steve — Det er vel de som lager det som bestemmer, tror jeg. Jeg vet ikke hvem som
bestemmer det. Jeg gér ut ifra at de som lager det vet hva de prover & lage.

[39:48] Meg — Men, skumle ting, da er det er horror spill?

[39:51] Steve — Ja. Eller sa blir det litt som & se 3D film uten at det er 3D. Sann som de gjor pa kino
na. 3D i introen, sa er hele resten av filmen ikke i 3D.

[40:02] Meg — Det blir jo litt teit...
[40:35] Steve — Ja. Det er et par filmer jeg har sett hvor jeg ikke syns de burde kalt 3D i det hele tatt.
[40:10] Meg — Bare i begynnelsen?

[40:15] Steve — Ja, du vet sann nar de kommer inn med sinne introer, for selve filmen begynner, alle
de der navnene, de som har laget den, der er det 3D.

[40:20] Meg — Men ikke i filmen??

[40:23] Steve — Ikke i filmen... Kanskje ett par steder, men jeg syns ikke det var bra nok.
[40:28] Meg — Det er jo litt falsk markedsfering.

[40:31] Steve — Ja. Det syns jeg.

[40:40] Meg — Men det er vel slik med ny teknologi. Farst Avatar var bra 3D.

[40:43] Steve — Ja, den var bra. Og sé de fleste sann der tegnefilmene, der og har de fétt til 3D.
[40:48] Meg — Og sa kommer alle de som skal misbruke teknologien.

[41:00] Meg — Og sé er det appell. Hva er det som far folk til 4 spille horror spill? Hva tenker du
appellerer til de?

[41:08] Steve — Jeg tror vel det at folk har lyst & bli skremt. Jeg vet ikke, jeg synes ikke det er s& goy &
bli skremt, s jeg pleier ikke & spille det. (latter)

[41:20] Meg — Ja, s du styrer unna de da?
[41:24] Steve — Ja. Jeg vet ikke, jeg har bare aldri likt sanne spill egentlig.
[41:29] Meg — Ubehagelig?

[41:30] Steve — Nei, det er bare... Nar jeg har spilt det sa er det fordi det er en eller annen historie jeg
vil fA med meg, eller sd var det goy... Jeg vet ikke...
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[41:44] Meg — S4a hvis du kunne fétt den historien med deg uten & bli skremt s& hadde du foretrukket
det?

[41:50] Steve — Ikke denne historien der tror jeg.

[41:56] Meg — Nei, det er vel kanskje ikke s& mye historie her, men...

[42:00] Steve — Nei.

[42:01] Meg — Men, historien er motivatoren din.

[42:03] Steve — MH?

[42:06] Meg — En god historie vil vaere motivatoren din?

[42:07] Steve — Ja.

[42:14] Meg- Du har jo gjerne slike spill som Silent Hill og sdnn. Der far du jo en god historie.
[42:16] Steve — Ja.

[42:20] Meg — Hvis du kunne valgt & spille Silent Hill uten & bli skremt.

[42:25] Steve — Ehmn, ja, si det? Hadde det ikke da vert en helt annen historie? Det er jo en del av
historien.

[42:40] Meg — Okey, ja, en skummel historie...

[42:45] Steve — Jeg vet ikke hvor skummel den historien hadde vaert om han lepte rundt og leitet etter
damen sin midt i byen, med masse folk, og sa skjedde det ingen ting. (latter)

[42:55] Meg — Ja. Hadde kanskje ikke vert den helt beste historien...
[43:00] Steve — Ja, tror det hadde veert en helt annen historie.

[43:10] Meg — Holdt pa & si at Horror spill er jo, om ikke en stor business, s er det jo en business.
Horror film og er jo en business, hvert fall for en nisje i befolkningen. Er det fordi folk liker & bli
skremt eller?

[43:20] Steve — Ja, jeg tror det.

[43:30] Meg — Ja, da har vel egentlig jeg spurt om.... Hvis ikke du har flere ting du vil tilfoye?
[43:35] Steve — Nei, jeg kommer ikke pa noe.

[43:43] Slutt

Lisa - Silent Hill

Tid: 40:55

[00:00] Meg - Ja, da begynner vi med intervjuet.
[00:04] Lisa - Ja.
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[00:05] Meg - Og vi begynner rett pa spillet, spillmekanikkene, jeg tenker kontrollere, jeg tenker
kameravinkler, sdnne typer ting. Kan du fortelle meg litt generelt om hvordan de er, og hvordan de
fungerer i spillet, og i settingen.

[00:21] Lisa - Du tenker pé alle vinklene, og?
[00:24] Meg - Ja, og kontrollere og sént. Det generelle med spillet rett og slett.

[00:26] Lisa - Ja. Nei, det er veldig bra da, altsd, det er et veldig bra spill. Det er veldig gode effekter.
Sa er det... hva skal jeg si? Jeg burde jo ha kjent det mye mer siden jeg har spilt det for. (latter). Men
det jeg syns ja... Det er bra grafikk i hvert fall i spillet, det er det. God historie ikke minst. Og det er
veldig viktig! Kommer ikke pd noe mer i farten.

[01:07] Meg - Ja, vi kan jo...
[01:09] Lisa - Memorere litt.

[01:11] Meg - Ja vi kan jo se litt her, nar du forst far kontroll pa han her. (klikking p& datamusen).
Den kameravinkelen her, som... Du ser jo karakteren bakfra nd. Hvordan fungerer det?

[01:30] Lisa - Det fungerer veldig greit. Far veldig god oversikt over, ja... for det er jo
tredjemannsperson. Men, vet du om det finnes forstemannsperson pé det her?

[01:45] Meg - Det kan du faktisk skifte med et tastetrykk.

[01:47] Lisa - A, okey. Det hadde veert ille. (latter). Det hadde vert mye verre, det hadde det. Men, i
sénn tredjemannsperson, det er veldig bra.

[01:55] Meg - Hva er det som gjor tredjemanns, eller forstepersons...

[02:01] Lisa - Du fir mer oversikt over hva som skjer. Du ser pd en méte hele hovedkarakteren da. Det
gjor du.

[02:10] Meg - Ingen kan snike seg opp péd deg?
[02:02] Lisa - Nei, rett og slett ikke. Nei.

[02:20] Meg - Og s&, holdt pd & si kontrollene her. Né ble jo det litt sdnn nar jeg og holdt pa. Du skulle
finne den...

[02:27] Lisa - Ja, jeg prover a finne den itemen som jeg fant helt i begynnelsen. S& jeg skjonte ikke
helt hvor den ble av henne. S& det var litt uvant, & skjenne kontrollen pa pc-en da, for at jeg er vandt
med 4 spille pd PlayStation. S& det er det som gjor det. Men det gikk til slutt. Etter at jeg matte ga inn
pa kontroll inne pé options, og fikse litt p, eller se litt pd kontrollene, hvordan styringen var.

[02:53] Meg - Hadde det vart en annen opplevelse om de hadde fortalt deg disse tingene her?

[02:56] Lisa - Ja, i grunn s& hadde det det. De kunne gjerne ha fortalt under veis, helt i starten, hva
man skulle gjare. Eller, ja, gjerne forklart litt, og tatt et steg om gangen. Sdnn som gjerne
healthdrikken, for eksempel, hva det egentlig er. Det er gjerne ikke alle som skjenner at det er liv da,
eller at det er litt helse da. Men det er jo litt spennende samtidig at du ma utforske litt selv, sant, for at
det oker spenningen. Du blir mer giret i spillet da. Du setter deg mer inn i spillet. Det blir litt mer
innlevelse. Sé& sénn sett er det jo positivt da.

[03:37] Meg - Ja, det blir en ekstra forvirring?
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[03:39] Lisa - Ja. P4 en mate. S& pd en mate bade positivt og negativt da. Men jeg ser nesten pd det
som positivt da.

[03:50] Meg - Og, hvordan er vanskelighetsgraden pa dette spillet? Na valgte du medium, som er
standard spillet vil jeg tro.

[03:55] Lisa - Ja, det var mellom normal og hard, s jeg valgte normal, selvfolgelig.
[04:00] Meg - Ja.
[04:01] Lisa - Ja, far det litt til. (latter)

[04:04] Meg - Det var greit? Vi snakket om et begrep som de kaller (flow), og da snakker de om at et
spill ma aldri bli for lett eller for vanskelig, for da gidder du ikke...

[04:16] Lisa - Nei.
[04:20] Meg - Var det pa noen punkt her at det ble for lett eller for vanskelig?

[04:25] Lisa - I grunn sd, ndr jeg pd en mate fikk teken og nar jeg skjonte helt styringen da, sa gikk det
greit egentlig. Det gjorde det. Ja. I grunn sé gjorde det det.

[04:33] Meg - Sa det var ikke noen tidspunkt hvor du bare ville trykket escape og bare gatt vekk
herifra?

[04:38] Lisa - Nei. Overhodet ikke. Det var en fin start.

[04:45] Meg - Ja, det er interessant...

[04:47] Lisa - ja, var veldig interessant, s kunne gjerne fortsette. (latter)

[04:51] Meg - Ja det er mange det som irriterer seg pa at jeg kommer og avbryter de pd den méten.

[04:57] Lisa - Ja. (latter). Det kunne gjerne veert litt mer cutscenes, pa en mate. Men det kommer vel
gjerne litt etter hvert?

[05:05] Meg - Ja, men det kan jo ogsd vaere den at de satser pé at spillet i seg selv blir... Hver
generasjon av grafikk; nd er det sé bra at nd trenger vi ikke cut scenes lenger.

[05:13] Lisa - Nei, nei det er sant. Men historie er i alle fall veldig viktig!
[05:19] Meg - Ja, den skal vi komme tilbake til.

[05:23] Meg - For va vil jeg over pa estetikk. Rett og slett et fancy ord for de tingene du ser, hvordan
spillet ser ut. Og... Hvordan ser dette ut, og hvordan spiler det inn pa din opplevelse av spillet.

[05:37] Lisa - Nei, det ser bra ut. (latter).

[05:45] Meg - Vi kan jo, for & friske opp hukommelsen, vi kan jo se nar han trasker rundt i det forste
rommet.

(klikking fra data mus, og lyder fra pc-en)
[05:54] Meg - Hva ser det ut som dette her?

[05:56] Lisa - Sykehus. (latter). Sykehus i alle fall. Altsa han prever & ramme fra sykehuset da, prever
a komme seg ut ifra sykehuset. Han har tydeligvis kommet seg inn dit pd et vis.

[06:09] Meg - Ikke helt frivillig?
[06:11] Lisa - Nei. (latter).
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[06:20] Meg - Og.. ogsa se pa.. Omgivelsene her er jo grei dertil.

(lyder fra spillet)

[07:00] Meg - Her mater jo du... For det forste s& forandrer det jo seg totalt her. Omgivelsene.
[07:08] Lisa - Ja, nd blir det skikkelig sann der... ja, kan man bruke helvete? (latter)

[07:16] Lisa - Ja, det er jo det!

[07:19] Meg - Er det det de prover & simulere?

[07:20] Lisa - Ja, ser ut som det. Alt liksom gér fra et normalt sykehus, ja, det er jo ingen folk der da...
Sa gér det helt plutselig, ja, det blir plutselig til et helvete. Rett og slett. At alle veggene, i alle fall, hva
skal man si? Hva er det som forsvinner egentlig?

[07:38] Meg -Det er vel veggene som smelter.

[07:40] Lisa - Ja. Akkurat som voks som smelter. Som et stearinlys som brenner ned.
[07:50] Meg - Og, hun der som kommer mot deg. Hun ser jo litt interessant ut.
[07:52] Lisa - Ja!

[07:55] Meg - Kan du fortelle om hun?

[07:56] Lisa - En sykeseoster, sykepleier. (latter). Ser i grunn bra ut! (latter) Men ikke sa bra ut med
kniv i hdnden og.. ja, ser vel ikke ansiktet s& godt! Ser ut som hun skal preve & angripe meg. (latter).

[08:20] Meg - Ja, men, estetisk sett; du ser at det ikke er bra.

[08:23] Lisa - Nei, nei, selvfolgelig ikke! N4 blir det krig, holdt jeg pa & si! Hva skal jeg si? Demon, at
hun er en demon. Ja, et monster da.

[08:45] Meg - Nar vi snakker om det estetiske s& har jo vi noe som de bruker mye av i dette spillet her,
sé tenker jeg lyset her. (lyder fra spillet). N& har jo du lommelykten oppe hele tiden, men..

[09:05] Lisa - Ja, jeg vil jo tiltrekke meg folk da... Men jeg vil ha action! For hvis jeg hadde slétt av
lyset sd ville jo ikke de monstrene, eller demonene, lagt merke til meg!

[09:18] Meg - Okey! S& du oppseker de?

[09:21] Lisa - Ja, rett og slett. (latter)

[09:25] Meg - Men, den lyssettingen du har her.

[09:28] Lisa - Altsa, den er jo svak da. Det er jo ganske mearkt.
(liten pause pga mobiltelefon som ringer)

[10:00] Meg - Men, er det for mye eller for lite lys?

[10:06] Lisa - Rundt passelig. Eller, tenker du pd brightnessen, eller selve spillet? For du kan jo fikse
pa brightnessen. Gjere det lysere.

[10:16] Meg - Jeg tenker p4, inni..

[10:20] Lisa - I spillet, ja. Ja, det kunne jo selvfolgelig vaert litt mer, men samtidig sa eker jo det
spenningen nér det er lite lys, sant. Det mé vaere passelig. Det er passelig. Jeg hadde jo det pa
(lommelykten) hele tiden, la ikke merke til det. (latter) Men jeg la merke til det da jeg slo av lyset. Da
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ble det veldig merkt. Men, han lyser jo ikke s& langt. Han lyser jo bare pé det lille omradet som du er
pa.
[10:48] Meg - Og du sier stemningen her, spenningsmessig, det er vel bevisst at de har den typen

lyssetting? Ville det blitt et annet spill om de hadde, la oss si mer lys i taket? Eventuelt at du ikke
hadde lommelykt? Om de hadde valgt andre méter & fa lys, kontra denne?

[11:18] Lisa - Nei, da.. da matte jo det veert s& han matte gé ut og finne en lommelykt da. Han hadde jo
ikke meott pd monster og sann, de hadde jo ikke kunne oppdaget han da. Kanskje...

[11:40] Meg - Det er stemningsskapende i ale fall?
[11:42] Lisa - Ja! Absolutt absolutt! Det er det!

[11:50] Meg - Sa har jo vi... Spillet har jo lyd. Né&r du gar rundt her n4, sé er jo dette lydteppet i
bakgrunnen. Gjer den noe for opplevelsen?

[12:07] Lisa - Alts4, de er der alle de der detaljene, de der suselydene vet du, og de der viftene for
eksempel. Og du herer jo ndr han pner deren. Hvis du gar pa noen objekter, sé lager de jo lyd
selvfolgelig. Det er jo veldig bra sann, det virker jo veldig ekte da! Det gjor det. Det er det som er
tingen.

[12:34] Meg - Du meater jo pa litt senere en lyd som ikke herer hjemme. Da tenker jeg pa...
[12:37] Lisa - De der skrikelydene?

(lyd fra babyskrik i spillet)

[12:43] Meg - Ja, den her.

[12:48] Lisa - Den var litt intens... Den var det...

[12:51] Meg - Horer den hjemme der?

[12:53] Lisa - Nei, overhodet ikke. (latter)

[12:57] Meg -Hva forteller den deg?

[13:00] Lisa - Ehmn, det positive er jo at den lager god stemning. Eller, ikke god stemning, en
spennende stemning. Og det negative er at det er alltid stygt & ha unger med pé et skummelt spill! Det

0000

lyst & se hva som skjer videre.
[13:28] Meg - Men det at du aldri fér sett hvor den babylyden kommer fra, hva gjor det med...

[13:30] Lisa - Ja... Det var gjerne litt irriterende... Jeg sprang jo inn deren med en gang jeg horte
babylyder, fordi jeg trodde kanskje den babyen var der inne. Men det var den jo ikke, der var jo
ingenting.

[13:40] Meg - Du skulle inn og redde han da?

[13:42] Lisa - Ja. P& en mate. (latter). Men samtidig sé var jeg jo ogsa redd for at det var et monster
som.. ehmn.. drepte ungen da, eller at ungen var et monster. Og da fryktet jeg da at jeg métte drepe det
monsteret, som da var en baby. Men det var jo bra at det ikke var! (latter)

[14:01] Meg - Det var bra at de ikke drepte noen babyer?
[14:03] Lisa - Ja. Riktig.
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[14:07] Meg - Ja, er positivt det.
(lyder fra spillet)

[14:30] Meg - Ja. Vi kan jo g4 tilbake til der ndr du blir angrepet av hun her. Lydene hun lager kan du
jo fortelle litt om og.

(lyder fra spillet)

[14:45] Lisa -Du herte at det er en dame i hvert fall. Men hun hertes litt ut som en stukken gris.
(latter). Hun laget griselyder.

[14:55] Meg - Det er ikke menneskelyder?

[14:57] Lisa - Nei. Det der var ikke noe menneskelyder i det hele tatt. Utenom utseendet. Eller litt...
Men hun ser jo ut til & ha kunne jobbet pa det sykehuset, nar hun gikk i sdnn sykepleier drakt da.

[15:20] Meg - Men, hva gjer det at det ikke er pasienter, men personalet, som angriper deg?

[15:25] Lisa - Det er jo klart at, du sé jo at alle pasientene var ded. Der de 14 pa sykesengene og pé
sykerommene og... Ja, sd det kan jo virke som at det er hele personalet som er besatt. Av noen slags...
demoner.

[15:48] Meg - N& begynner vi jo spillet med ogsd noen lyder som ikke herer hjemme i spillet...
(lyder fra spillet)

[16:25] Lisa - Nei, det der var ikke sa.... var ikke s& hyggelig nei. Det var jo han mannen som kjorte
karakteren til rommet sitt, og s& gikk han ut. Han har blitt knivstukket ser det ut som. Det var i alle fall
ikke noe menneskelig der i alle fall.

[16:50] Meg - Men du herte jo en brelelyd.
[16:52] Lisa -Det var et menneske som hylte, i alle fall.

[17:00] Meg - Okey. Sé lenge det er mennesker som hyler kontra de monsterlydene, er det noen
forskjeller der i opplevelsen?

[17:10] Lisa - Ja du merker jo forskjellen pa om det er et menneske da og et monster da. Det monster
heres jo veldig unaturlig ut.

[17:25] Meg - Ja, vi kan jo gé over pa historien. Det var jo du engasjert pd na i sted. Hvordan er
historien her?

[17:34] Lisa - Vet ikke om jeg klarte 4 f& med meg sd veldig mye av den korte tiden, men... Ja, han der
gutten, som du skulle ta med... Var han sennen eller? N4 ble jeg litt usikker. For det s4 jo ut som han
skulle prove & redde... han hovedkarakteren da, det sd nd ut som han skulle preve 4 redde han gutten.
Han provde & snakke til ham, om det var noe som var skjedd. Eller... Han virket jo helt normal, for han
satt jo der og tegnet. Ja... Det gjorde han... Nei, jeg vet ikke... (latter)

[18:40] Meg - Men historien... Det du fér fortalt her. Hvordan spiller det inn i opplevelsen av spillet?

[18:48] Lisa - So far so good. (latter). Ja, men, det i starten, det ser jo ut som en drem. Du sé at han
véaknet i en lastebil. S& da kom han jo fram til byen sin, var det Shetford? Shetfords Place eller noe
sént? Men han hadde jo enda kniven i hdnden, og han skulle preve & finne hjemmet sitt. Nei...
Historiemessig var det bra sa langt.

[19:30] Meg - Men, méten & {4 historien fortalt pd, s&nn litt fragmentert og sann... Motiverer det deg?
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[19:40] Lisa - Ja, det gir motivasjon, med en historie som blir fortalt.
[19:47] Meg - Er det viktig i et sént skrekk type spill?

[19:52] Lisa - I grunn ikke... Men personlig sé liker jeg historie i spill, uansett om det er skummelt
spill, eller... ja... strategispill. N& er ikke det her strategi det her da... men, ja. Det er viktig. Men det
trenger i grunn ikke vere det, det kan veare helt meningslest, selvfalgelig.

[20:14] Meg - Ja... Tetris?
[20:16] Lisa - Ja! Det kan det jo.
[20:18] Meg - Men hvorfor tiltaler spill med en god historie deg bedre enn...

[20:24] Lisa - Hmm... For da fr jeg mer lyst & spille det, rett og slett. Det er akkurat som med en film;
ndr du har begynt & se en film s& mé du nesten se slutten da, for & pa en méte skjonne hele historien da.

[20:35] Meg - Ja, fa plottet med deg og?

[20:38] Lisa - Ja, du vil vite konklusjonen rett og slett.

[20:44] Meg - Ja... nd var det ikke serlig mange cut scenes, men..
[20:47] Lisa - Nei... Det var jo litt da.

[20:49] Meg - Objektene rundt her forteller jo en historie og...
[20:51] Lisa - Ja.

[20:53] Meg - Sykehuset, hvordan det forandrer seg og sann. Tenker spesielt pd da sdnn som i sted da
veggene smelter. (lyder fra spillet). Og etter det sa ser jo det annerledes ut. Hva forteller det deg? At
veggene har...

[21:18] Lisa - Okey, ni skjer det noe. (latter). Na blir det action. N4 blir det mer slassing, med monstre
og demoner og... ja, you name it. Da kjenner jeg at da blir jeg mer giret og, litt sdnn.... kanskje litt rett
kanskje?

[21:46] Meg - Og sé far du jo ogsé fortalt historien péa... Na tror jeg ikke jeg finner noe sént uten & leite
lenge, men pé sdnne sma merkelapper du finner.

[21:52] Lisa - S&nne smé hints? Eller du kan vel ikke kalle det det, men, det var jo litt om det som
hadde skjedd pé sykehuset da. Det var jo litt om... ja, hva som hadde skjedd med personalet, og at det
faktisk var noen som hadde skrevet det for de ble drept, ser det ut som, for & pa en mate advare andre.
At man bare métte komme seg ut herfra, s& det ut som. Hvert fall som jeg kan huske da.

[22:23] Meg - Gjer det noe for opplevelsen?
[22:28] Lisa - Ja, det gjor det. Det gjor det. Blir mer giret.

[22:40] Meg - Og, ressurshandtering, nd har du bare fatt et vapen til na, et temmelig svakt ett etter min
mening da...

[22:50] Lisa - En liten dagger, eller kniv, da... Ja, for jeg gikk jo og ventet pa et vapen av et slag, eller,
jeg forventet ikke en kniv med det forste. Jeg forventet gjerne en golfkelle, eller, hva er det det heter...
et balltre. Kniv var pé en méte ikke det forste jeg forventet.

[23:18] Meg - Ja, ville du forventet noe svakere da?
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[23:20] Lisa - Ja, faktisk. At det pd en méte bygget seg opp litt, at det begynte sakte, og sa gkte de litt
etter hvert. Men det var jo positivt da, at det var kniv da, for da visste jeg jo at da ble det skikkelig
action da. At det var noen skikkelige monstre.

[23:50] Meg - Ja, du bruker jo litt tid pd fa henne ned her...

[23:52] Lisa - Ja, hun téler litt. Hun téler ett par slag altsd, det gjor hun. Men... det kunne gjerne vert
litt sdnn halshugging... kanskje provd & kutte av hodet, for & drepe hun momentant, altsd med en gang.
I stedet for & sl& hun flere ganger. Men det som var fint var at du hadde to forskjellige metoder, eller
grader. Den svakeste metoden da slar man gjerne raskere, men ikke fullt s kraftfullt, imens den andre
typen da slar man mye kraftigere, men saktere. Hvis du skjenner...

[24:40] Meg - Ja, jeg skjonner hva du mener, at du kan lage litt kombinasjoner.

[24:45] Lisa - Ja, sd det var jo greit, men det kunne gjerne kommet litt sdnne dere, hva er det na de
heter... at det kommer sdnn dere knapper opp... I hvert fall p& PlayStation s kommer det opp sénn det
X, eller firkant, eller runding, fordi at du ma trykke det p& en méte for 4 ta det siste slaget.

[25:08] Meg - Litt sann a’la God of War?

[25:11] Lisa - Ja, for & gjore det pd en mate litt vanskeligere. Eller... Men det m4 vel gjerne vere lett i
begynnelsen. For at du skal komme litt i gang.

[25:26] Meg - Men, la oss si de hadde gitt deg en pistol n&?
[25:29] Lisa - Da hadde jeg kanskje slete litt! (latter)
[25:32] Meg -A?

[25:34] Lisa - Det hadde ikke blitt det samme. Da hadde det blitt litt kjedelig. For da kunne jeg bare
statt pd lang avstand og skyte et monster da.

[25:44] Meg - Hadde det vert et annet maktforhold da?

[25:48] Lisa - Ja, hmm, du hadde gjerne fatt et storre maktforhold med pistol ja... Men, ja, jeg vet at
jeg far det etter hvert. (latter).

[26:00] Meg - Og né har du jo en veldig begrenset ressurs, som veldig mange spill, helsen din.

[26:07] Lisa - Helsen virker veldig realistisk, det gjor det! Han tler veldig fé slag, det gjor han, s& det
er veldig viktig 4 dodge unna. Det er veldig viktig & dodge i alle fall, for ellers s kan du de veldig
momentant. S& det er veldig bra at det er f4 liv, fa sdnne helsebrikker.

[26:39] Lisa - Du ma si ifra hvis jeg snakker for fort!
[26:44] Meg - Neinei, gar fint det.
(liten pause pga. hosting)

[27:30] Meg - Men, du har realistisk helse. Hva gjor det for hele opplevelsen av... det skumle?

[27:35] Lisa - Det blir vanskeligere, du blir mer nerves. Og sa tar du det gjerne litt... Ja, helsen...
[28:36] Meg - Men sa fér du jo litt sdnne helsebrikker..
[28:38] Lisa - Ja, i blant s& f&r man jo sanne helsebrikker. Det gjor man.

[28:42] Meg - Fér du nok av de?
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[28:43] Lisa - Nei! Man gjor ikke det, s& man mé vere veldig sparsommelig, pa helsen, pa hannes
egen helse da. Han mé spare pa de helsebrikkene so han far. Til det kommer en boss gjerne. Det er i
alle fall min strategi da. S& som sagt er det veldig viktig & dodge mest mulig. Ja, spille litt sdnn taktisk,
kanskje? S det hjelper ikke & vaere aggressiv i dette spillet her. Nei, det gjor det ikke. Eller, i sé fall
ma du dodge ofte. (latter).

[29:25] Meg - Ja, sa du er mer forsiktig rett og slett?

[29:30] Lisa - Jeg syns kanskje jeg var litt brutal nd da, siden jeg har spilt spillet for.

[29:38] Meg - Du vet ogsa at det betyr ikke s& mye, siden jeg kommer til & stoppe deg uansett?
(latter)

[29:44] Lisa - Men, selvfelgelig, jeg hadde jo spilt det igjen. Det hadde jeg jo.

[29:50] Meg - Og innlevelsen her... hvor viktig er innlevelsen for et sdnn spill? Skrekk type spill?
[30:00] Lisa - Innlevelsen min, eller?

[30:04] Meg - Innlevelsen i spillet.

[30:10] Lisa - Ja... det er jo bra det ogsa... Som sagt, du kommer jo i en stemning, altsd, du fér pa en
mate en innlevelse selv.

[30:34] Meg - Og, grensene her mellom hva som er spill og virkelighet nér du sitter og spiller, er den
klart definert?

[30:45] Lisa - Vil det si at det er realistisk?

[20:52] Meg - Du er hele tiden klar over at det er et spill du spiller? Du blir aldri sugd inn i
handlingen?

[31:00] Lisa - Jo, jeg gjor faktisk det. Det gjor jeg, spesielt ja siden det... jeg ser jo at det er en historie
i spillet. Jo, jeg fér jo en innlevelse i spillet samtidig, jeg blir pa en méte dradd inn i spillet. Fordi at jeg
kobler alt det andre ut.

[31:25] Meg - Kameravinkelen her, hvordan virker det inn pa... det at du ser han bakfra tenker jeg?

[31:38] Lisa - Alts4, du far jo mer oversikt da. Du ser jo p& en méte alt. Du ser jo hele han. Du ser jo
hvis det kommer noe bak han eventuelt.

[31:50] Meg - Og, forholdet ditt til han karakteren her. Hvilket forhold har du til han?
[32:15] Lisa - Hmm... Han er jo en helt vanlig mann... Det er han jo...
[32:25] Meg - Men, nér du spiller rundt med han...

[32:30] Lisa - Altsa han virker jo.. han prever jo a finne ut av hva som har skjedd da. S& han virker jo

pa en maéte veldig avslappet. Men gjerne samtidig frustrert. Fordi han prever & finne svar, han prover &
utforske hele sykehuset, for & finne ut av hva som har skjedd. Men oppgaven hannes var jo da & prove
a romme ut fra sykehuset, eller, komme seg ut av sykehuset.

[33:00] Meg - Men du foler ikke sann at du er tett knyttet til han, annet enn at du styrer rundt pd han?
[33:08] Lisa - Jo, gjor jo det... Foler jo med han. (latter).

[33:16] Meg - Men, du far aldri feelingen av at det er deg som gér rundt der inne?
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[33:20] Lisa - Jeg ville gjort det hvis jeg hadde spilt 1 forstemann, det hadde jeg. Fordi jeg ser han hele
tiden, sa jeg klarer ikke sette meg helt inn i hannes rolle, da. Det hadde blitt helt annerledes hvis jeg
hadde spilt det i ferstemann, det hadde det.

[33:45] Meg - Da er det deg?

[33:48] Lisa - Ja, faktisk.

[33:51] Meg - S& hvis jeg hadde spurt deg; hvem er det som angripes her, sa... nar hun...
[34:00] Lisa - Han mannen. Eller, begge to.

[34:05] Meg - Men i forsteperson hadde...

[34:10] Lisa - Ja, da hadde jeg folt at det var jeg som var selve karakteren, da.

[34:18] Meg - Sa har vi troverdigheten. Hvor viktig er det at spillet og omgivelsene du gér rundt i er
troverdige?

[34:33] Lisa - Ja.... (latter). Ja, for det er jo et sykehus, det er jo troverdig i seg selv da. Og han mannen
selvfolgelig, han hovedkarakteren, og han gutten vi mette pa. Du ser jo alle detaljene... det er jo ekte.
Altsa, i spillet selvfolgelig. Du har jo de sykehusscenene, og sa har du jo sykehusutstyr, og... Du ser jo
de hyllene der, og s ser du taklyset, det er jo sdnn typisk sdnn sykehus, ja.

[35:12] Meg - S& du har en opplevelse av & g rundt i et sykehus?

[35:14] Lisa - Ja, ja, i grunn. Og det er jo litt (mumling, tjett, kjett, trett?), det er jo ingen som liker &
vaere pé et sykehus. (latter).

[35:30] Meg - Og, méten du kontrollerer han rundt pa. Er det noenlunde troverdig, eller?

[35:35] Lisa - Ja, det er det faktisk. Skulle nesten tro at det var en film faktisk, eller en ordentlig
person.

[35:47] Meg - Han har troverdige begrensninger, som menneske?

[35:55] Lisa - ... Tror det...

[36:00] Meg - Og historien, er det noe troverdig ved den, eller?

[36:10] Lisa - Hmm... Det er jo en drem det her, egentlig. (latter). Ja, altsé i spillet, sé er det jo det.
[36:15] Meg - Ja, men, fram til du fikk vite at det var en drem?

[36:18] Lisa - Ja. Hmm.... Da den dremmen var over, s tenkte jeg at, uff... da ble det ikke noe mer
action... (latter). For da, da kom han seg ut av sykehuset da, ut av dremmen sin. Jeg trodde aldri han
ville klare & komme seg ut av sykehuset.

[36:48] Meg - Det gjorde jo han for sa vidt ikke heller...

[36:53] Lisa - Ja, han skulle jo ta heisen. Og s& kom det jo masse lyder, vet du. Der kom det et monster
gitt. Og da véknet han til live, da var han ute av dremmen sin.

[37:05] Meg - Og sé kan vi jo snakke litt generelt om denne sjangeren her, horror sjangeren. Hva
mener du et horror dataspill ber inneholde for & bli kalt et horror dataspill?

[37:15] Lisa - Hmm, masse blod. (latter). Hyling og skriking. Ja... Det ma vaere gode effekter i hvert
fall. Og realistisk, ikke minst. Det mé vare vanskelig.... Det mé vere litt sénn... Du ma begynne
tomhendt, og s& pd en mate oppgradere, bygge deg oppover. Du ma prove & finne ut av ting selv, uten
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a fa hints. Hmm....Masse haye lyder, sdnn, holdt jeg pé & si, at du pisser deg ut i buksen. (latter). At du
i hvert fall far gasehud. Altsé, jeg elsker jo skumle filmer, og skumle spill. Horror, det er tingen! Det
er det nyeste, og vanskeligste, i dag.

[38:27] Meg - Og, ikke minst goy a skrive oppgave om.
[38:30] Lisa - Ja. (latter)

[38:35] Meg - Og, nér vi forst er inne pé det, s& kan vi jo snakke om appellen ved sénne spill. Hvorfor
tror du folk velger & spille horror spill?

[38:50] Lisa - Hmm, vel, det er jo ikke alle som liker & spille slike spill. Det er enten eller... Det er
ingen i mellom. Det er ingen som... Hvis det er noen som er vandt med 4 spille... ja, hva skal vi si,
sénne... ah, herregud... (latter). Ehmn... skumle spill... horror spill... hvorfor folk velger det... Det er jo
fordi at det er veldig, folk er mer nysgjerrig pa det. Har lyst & vite litt mer om det. Hva som gjerne
ligger bak det. Og folk er gjerne nysgjerrig pa... selve spill selskapet, eller spillet da, klarer & gi
inntrykk pé en person....

[40:10] Meg - Og hva appellerer til deg med sanne spill, hvorfor velger du sanne spill?

[40:14] Lisa - Det er fordi jeg selv liker det. Jeg har alltid likt s&nne skumle filmer og s&nne skumle
spill. Ja... Det er egentlig bare derfor.

[40:22] Meg - Er det noen spesiell grunn til det, eller?

[40:26] Lisa - Nei, i grunn ikke. Jeg er ikke s& veldig lettskremt. (latter). Men jeg merker det pa de
nyeste spillene da, at det begynner & bli skikkelig... skikkelig intenst. Du kjenner jo at gasehuden
kommer. Det gjor du.

[40:46] Meg - Mhm. Og s4, hvis det er noe mer du har lyst & si, sa...
[40:48] Lisa - Noe mer 4 tilfoye... Nei, ikke s mye...
[40:55] Meg - Nei, men da har jeg forti minutter med intervju med deg her jeg da...

- Slutt -

Thomas - Amnesia

Tid del 1: 8:08
Tid del 2: 1:07:15

Del 1
[00:00] Meg - Sénn, ja, da begynner vi intervjuet.

[00:04] Thomas - Okey.
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[00:06] Meg - Begynner med forste sparsmalet, som omhandler spillmekanikker. Da tenker jeg gjerne
pa kontrollen din av spillet, og ting som kameravinkler og sdnne ting i spillet. Hvordan fungerer de for
deg, og hva gjor det for opplevelsen din av dette spillet?

[00:25] Thomas - Hva jeg syns om det ja? Ehmn... Ja, jeg har jo spilt noen spill som har litt lignende
type effekter da. Sa er det veldig standard at du har den WASD, at du beyer deg ned med Control, og
at du kan hoppe med Space. Og en del av det er jo veldig sénn standard. S& det gjor jo at det blir lett &
spille spillet da, hvis du spiller en del andre spill. Hvis det er det du tenker pd med spersmalet da. S&
jeg syns jo det var et spill som det gikk pd en mate gnaske kjapt & komme inn i, sdnn hvordan du
beveger og flytter personen da. Men hvis det var, hva skal jeg si, & lose oppgavene og komme videre i
spillet, litt utover det & kunne mangvrere deg. Sa var det ogsa ganske greit. Du fikk kjapt opp... hva
skal jeg si... Du fikk ganske kjapt opp den der journalen din, nar de sa «sjekk ut...» pd en méte, «sjekk
ut inventoriety. Et eller annet, en sann liten post. S& nar du sjekket den sé stod det jo hva du skulle
gjore, folge de der sporene. Sa da gjorde jeg egentlig det da. Jeg merket jo at jeg gikk forbi en del rom
og litt forskjellige ting nér jeg fulgte de sporene, og jeg tenker at jeg kunne kanskje plukket opp en del
nyttige ting pa veien der. Men samtidig s var de tjo det som pé en méte var oppgaven din da. Litt
forskjellig hvordan folk ofte spiller spill.

[02:30] Meg - Ja, da kan vi jo se litt pa... for vi snakker om kameravinkler og sant.
(lyder fra spillet, generelle lyder fra tidlig i spillet)

[02:53] Meg - Her s&nn na nér du beveger deg rundt i spillverdenen og...
[02:55] Thomas - Er det meg det?

[02:57] Meg - Dette er deg.

(lyder fra spillet, generelle lyder fra tidlig i spillet)

[03:05] Thomas - Ja, jeg er jo ute etter & folge de sporene.

[03:08] Meg - Jeg tenker enda pé spillmekanikker.

[03:11] Thomas - Aja, sénn ja.

[03:14] Meg - Sénn type kamera og bevegelsene dine.

(lyder fra spillet, generelle lyder fra tidlig i spillet)

[03:35] Meg - Du ser det nar du gar rundt. Ferstepersons..

[03:40] Thomas - Sénn ja. Jaja. Det er jo klart det, det er jo forstepersonsspill sdnn sett. Nar du spiller
sé trer du jo inn i rollen som Daniel. Du er jo Daniel. Det eneste du vet er jo at du er Daniel. Og, hva
var det mer han sa da? At du bodde i Mayfair. Det var vel omtrent de to tingene jeg klarte & f4 med
meg. Ogsé at du skulle ta & knerte han kisen, uten at jeg husker hva han het. (latter). Det er i hvert fall
en eller annen kis du skulle ta da.

[04:18] Meg - Alexander.

[04:20] Thomas - Alexander ja. Du skal ta Alexander. «Daniel, du bor i Mayfair, og du skal ta han der
Alexander, og pass deg for skyggen». Jeg ve tikke om han sa det, men det var i hvert fall noe du fikk
vite etter hvert. Sann sett er det jo litt stilig. Men, ja. Sdnn kameramessig. Du styrer jo ut ifra han, du
spiller jo som om du er han da. Selvfolgelig.

[04:40] Meg - Kamera som en protese for gynene dine?
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[04:45] Thomas - Ja, det blir jo gjerne det ja. Det eneste som mangler er at du far aldri se hendene og
beina dine. Du fér jo ikke det. Men ellers s& oppleves det jo som du er han da.

[05:05] Meg - Og hvordan fungerer det i et sann spill som dette her? Skummelt spill.

[05:10] Thomas - Ja det er jo... Nei... Det gir jo bedre innlevelse gjerne i spillet. Jeg vil jo si at det er
en god mate & lage en god innlevelse i det. Det er veldig mange spill som har den type funksjon da.
Men det blir jo en egen spill sjanger. Hvis du ikke har, pd en méte den framstillingen, sa far du jo fort
et veldig annerledes spill. Det er jo mer strategispill som har kanskje en sann type overblikks
kameravinkel, der du skal gjerne styre en sterre gruppe. Men nér det handler om & styre en
enkeltperson sé er det gjerne bare denne typen.

[06:08] Meg - Ja, Silent Hill har jo en annen mate & se det pd igjen.
[06:13] Thomas - Bak fyren?
[06:16] Meg - Rett i nakken p4 han, ja.

[06:18] Thomas - Det er jo sant. Men det kommer litt... Jeg syns det nar det er sanne spill s& kommer
det an p& hvor mye karakteren din kan gjere. For der har du jo ogsa... GTA er jo ogséd den typen, der
du ser bakfra. Men det er vel kanskje for & gi et litt breiere spekter av handling til karakteren din da.
Og ogsé sé er det vel av og til at det kan se litt toft ut nar du ser karakteren ding gjer forskjellige
handlinger da. P4 en méte. Hvis du har et spill der du utferer forskjellige handlinger, gjerne voldelige
handlinger, for eksempel sénn som God of War eller et sdnn type spill. S& har du liksom lyst & se
karakteren din hakke monstrene i biter. Du har liksom ikke lyst & bare se et sverd som hakker
monstrene i biter.

[07:24] Meg - Den litt klgnete nér du ser bare en hind og et sverd?

[07:27] Thomas - Ja. Det er litt... Jeg tror det er litt... Det er jo sant da, fordi det er jo ikke alltid det er
sénn heller. Fordi du har jo noen sénne spill der du ogsé pd en mate... Gjerne first person shooter spill
der du ser bare et vapen, eller ett eller annet sént da, pa en méte. Som du da skyter med og sann. Kan
fa opp sikte og sdnn. Jeg vet ikke... Men til dette, til denne typen spill m& man gjerne velge denne
typen kamera da. Fordi her er det jo veldig mye 4 gé rundt i ganger og utforske og oppleve ting da.

[08:04] Meg - Hadde det adelagt litt hvis du sa Daniel? Nakken hannes foran deg?

[08:08] Thomas - Hvis du s Daniel ga igjennom? Hvis du s& pd en mate han? Ja, det kan vaere det
ikke hadde gitt samme effekten. Vil jeg pasta.

(lydfilen avsluttes, og det pdbegynnes en ny)

Del 2
[00:00] Meg - Sann, da fortsetter vi der. Sa er det ogsé et begrep som vi kan bruke i spilldesign som

heter (flow). Hele ideen bak begrepet er at et spill mé spisse seg inn mot 4 ha en ok vanskelighetsgrad.
Er det for lett, s& gidder ikke du, er det for vanskelig sa gidder ikke du. Hvordan feler du dette spillet
er om en tenker slik?

[00:35] Thomas - Ehmn... Det var... Jeg ville jo... Jeg ville kanskje brukt mer tid pa spillet. Jeg vet at
vi skulle late som du ikke skulle vere her. Men, jeg folte pd en mate at jeg matte komme litt lenger og
spille litt videre da. Jeg kunne kanskje brukt litt lenger tid. Jeg folte pd en méte at jeg ikke fikk spilt

185



Brukeropplevelser av Horror Dataspill

hele... Jeg var jo bare igjennom selve dpningssekvensen da. P4 en mate, i den da. Jeg er ikke helt
sikker pa hvordan det var... Jeg syns det var interessant. Forelopig var det jo passelig lett da. Men det
var visse plasser der jeg stod fast. Der jeg har rotet det til, liksom. Men det var jo en del elementer de
brukte for 4 fortelle deg at du var pé rett spor. For eksempel alle ting du har brukt for var jo markert
med en bld aura. S4 hvis det hadde en blé aura sa skulle du ta det, og hvis ikke s trengte du ikke & ta
det. Ogsa litt praktisk at nr du kom inn i visse rom sa var det gjerne skilt pd de forskjellige derene
som gav rommene navn. S& du kunne se pd de og tenke «okey, néd har jeg vart her og né har jeg vert
her». Sénn typisk med sénne spill som dette her er at du gjerne kan ga deg vill. Sdnn opplever i hvert
fall jeg det i sdnne spill. S& du bruker litt tid pd & bli kjent, her var det ganske bra. Fordi i den grad du
foler at du kanskje gar deg vill sé blir jo det litt sdnn tungvint da. Men det var jo ganske mange typer
oppgaver du skulle lgse. For eksempel sa finner du en der som er last, da skjenner jo du at du ma finne
nekkelen. S& en gang s& kommer du inn i et rom, og sé raser det rundt deg, da skjenner du at «ni er jeg
fanget her, nd mé jeg finne en vei ut». S4 finner du jo det rommet hvor det er en del beker, og da er jo
bare det den ene boken som stikker ut, og da begynner jo jeg & dra i den og begynner 4 leite etter den
hemmelige deren fordi jeg harer noe som klikking. Men s er det jo som jeg fér et lite hint om to
beker til, eller noe flere baker. Det hadde jo jeg oppdaget selv da om jeg hadde spilt det spillet
selvfolgelig. Det hadde bare tatt en ekstra ti minutter for jeg hadde gatt noye igjennom og tenkt «hva
er det som skjer her?». Jeg hadde liksom sett at her var det flere av disse bekene. Men det er vel litt
meningen sikkert, at du liksom skal st fast litte granne. Du ma sta litt fast, da blir det ekstra goy & fa
det til pd en mate. S& var jo den hovedtingen jeg loste kanskje det at jeg fant de dere... Men det leste jo
jeg, at han hadde provd a lage noe forskjellig, men det hadde ikke hatt den effekten han ville ha. Hva
han egentlig hadde forsekt a lage forste gangen fikk jeg ikke helt for meg. Men han sa i hvert fall at
det den kunne brukes som var en sann type syre, spesielt pd organisk materiale. Og ogsé nér jeg kom
inn i det forste rommet, nar jeg hadde fulgt de sporene og kommet inn i det rommet da, og jeg skulle
til inner sanctum, s hadde jeg en feeling pa at det var ned den trappen som var ned til heyre der, der
var det ogsé en del sdnne rede prikker. Jeg hadde en feeling at det egentlig var ned der jeg skulle.
Men da hadde jeg lyst & bare ga i de andre rommene forst da. Og nér jeg forst stakk nedom der sé si
jeg at det var et sant rodt organisk lag der da. S& jo ut som et sint kroppsvev som hadde begynt &
vokse ut i gangen der da. Pa den maten sé skjonte jo jeg at det var det det handlet om da, 4 f& samlet de
ingrediensene og f& kommet seg inn der. S& du fér jo clues underveis om hvor de er og sdnn. S& samlet
sett s& syns jeg spillet er pd en mate... Jeg syns det er litt klassisk, fordi at jeg har spilt en del slike
typer spill for. S& er det litt klassisk i den problemstillingsoppgaven at du ma inn i forskjellige rom og
hente forskjellige gjenstander og f4 satt de ssmmen. Men en ting som var litt stilig da det syns jeg var
den der, nér jeg hadde kommet meg ned i vinkjelleren da, og plukket den siste ingrediensen. Og det
var jo litt artig at jeg lep opp der med tre ingredienser, fordi jeg hadde plukket opp en annen sdnn
flaske som jeg ikke visste hva var da. S& da métte jeg lope ned der og hente den siste da, sa raste
plutselig den der trappen som jeg hele tiden hadde gétt i ned. S& nar jeg kom tilbake igjen sa «hva er
det sa skjer her, var det ikke... hvor er det jeg skal hen da?». S& det var jo litt stilig da. Og sé at jeg
kunne ta en sann planke og lage ny trapp igjen, det var teft syns jeg.

[05:27] Meg - Funker den formen for fysikk bra i sdnne spill?

[05:32] - Thomas - Ja, jeg syns det var litt pent. Jeg syns det var litt pent méten de hadde laget det med
maten du kunne gripe fatt, og etter du hadde grepet fatt kunne bruke musen til 4 si hva du ville gjore
med gjenstandene. S& det kan nok utvikles videre for & kunne lage ganske smidige bevegelser pa ting.
Jeg ser for meg at du kan ha spill... Sdnn som med gardiner, at du kan ga bort og sa bare lofte litt pa
gardinene, og sa kan du se hva som foregar bak, og sd kan du vippe de ned igjen. At du kan bestemme
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selv. At de kan lage péd en méite en sénn... Hva er det det heter da... Hva er det de kaller den typen
bevegelser... Kontinuerlige bevegelser da. I spillet. Det syns jeg er veldig stilig. S& det med skuffene
ogsé, at du kunne dra de ut sé lenge du ville. Det var litt imponerende da. Og derer og sant. Sa det likte
jeg.

[06:30] Meg - Da kan vi for sé vidt g& videre pa neste sparsmél da. Og det er estetikken i dette spillet.
Og da er spersmélet mitt hvordan det estetiske i dette spillet spiller inn i opplevelsen din av spillet og
spillsituasjonen? Vi kan vel kanskje se litt pé...

(lyder fra spillet)

[07:10] Thomas - Litt fascinerende det der med at deren &pner seg... Jeg ble litt fristet til 4 ga inn der.
Egentlig skulle jeg folge sporet det, du ser det er sdnn der... «Skal jeg falge sporet der? Nei jeg tar en
tur inn der». (latter). Og s4, lurer pd om det var her lydene ble blast ut eller...

[07:30] Meg - Litt senere...

[07:35] Thomas - Okey, der var det ogsd en der som ble apnet, og s& ble lysene blast ut. Der plukket
jeg ikke opp den der fyrstikken en gang der...

[07:43] Meg - Tror ikke du hadde lert deg hva det var enda.

[07:45] Thomas - Nei, gar jo bare rett forbi. Men, jess. Hvordan er estetikken her... Jo, jeg ma si...
Grafikkmessig sd syns jeg ikke det er det beste jeg har sett. Men spillemessig, med litt bevegelser og
sénn, sa syns jeg det er pent. S&nn sett da. Men jeg syns tegningene er litt... Hva skal man si, det
kommer litt an pd hva man sammenligner det med. Sann som Final Fantasy 10 for eksempel... Der er
ikke grafikken akkurat, altsé grafikken er jo annerledes der da... Men i noen av de videosekvensene
som kommer innimellom spillet sa er jo grafikken helst syk. Det er rett og slett helt insane grafikk. Sa
opp mot det s& mangler det litt da. Men jeg syns at de lager en veldig fin stemning i forhold til spillet.
Jeg syns de er veldig flink til & lage en type stemning i spillet. Men jeg syns kanskje sdnn som det
organiske materialet, og det som pd en mate 14 rundt, det kunne jo vert eklere, sant.

[09:15] Meg - Ja, vi kan jo...

(lyder fra spillet)

[09:30] Meg - Her ser du det ja.

[09:33] Thomas - Der. Det kunne vert litt eklere.
[09:37] Meg - Det ser litt kunstig ut?

[09:40] Thomas - Ja, jeg syns det ser litt kunstig ut. Det er i hvert fall min oppfatning da. S& det kunne
veaert eklere ja. Noen ting er grafikken veldig bra pa. Noen ting er litt stilig utfort. Sdnn som nér du sa
den lampen han holdt, den er fint utfort. Altsd, en del ting har gode detaljer. Men jeg syns andre ting,
som for eksempel de mursteinene der, de har ikke s& pene detaljer p4 en mate. S det er en del ting
som har pene detaljer, og sa er det andre ting som ikke har sa pene. Det kommet litt an pa nér og
hvordan du opplever spillet og, pd en méte. Altsa, for 10 &r siden hadde du syns det var utrolig stilig,
sant.

[10:45] Meg - Utviklingen har gétt litt forbi?

[10:50] Thomas - Utviklingen gar veldig fort. Men jevnt over sé syns jeg de fér det bra til, med
stemningen. Og det er en ganske spennende historie syns jeg. Jeg liker konseptet med at du vet sé lite,
og s ma du neste det opp etter hvert da.
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[11:15] Meg -Vi kan vel kanskje hoppe rett pa spersmalet om historie da. Hvis du har lyst a fortelle litt
om historien og hvordan den er, og hvordan den spiller inn i opplevelsen.

[11:23] Thomas - Ja, altsd som sagt, du begynner jo med at du pd en mate nermest ikke husker noen
ting da. Du vet ingen ting, du mé liksom bare lere deg ganske kjapt hva det er som foregér, og hvilke
regler som finnes her da. Og det du pd en mate forstar er at mélene dine er & holde deg i live, du har en
helse, og ogsé a holde fornuften ved like. For du har et problem der og da, du frykter pa en méte
morket. men sa har du pd en mate fatt vite at du er... Altsé du klandrer en eller annen person da som
heter Alexander da, for dette her. Og s far du vite at du har p& en méte jobbet under han, som en
tjener, ett eler annet i den typen da. Du har gjort en del spennende ting for han. For eksempel du har
vaert med pd en utgravning, og funnet en spennende gjenstand det. Det var jo ogsé stilig at du plutselig
havnet over i minnet hannes av det, og spilte ut det minnet mens du fikk historien fortalt da. Liker det
at du pa en mate finner sm4 brev som han har skrevet til seg selv da. Jeg liker ogsé det at de blir lest
for deg. Det gker innlevelsen i det at du far lest det opp pa en méte. Sa far du vite at han der Alexander
har drevet med litt spesielle ting, du plukker jo opp andre ting, andre som har gjort merkelige ting.
Kidnappet folk for han og samlet de, og sd har man ikke sett de igjen. Og s har han 1ast fast en haug
med soldater nedi vinkjelleren, der det heres ut som innvollene har sprengt ut av kroppen pé de. Det er
jo litt grotesk historie, men det er jo... Det gjor jo det litt spennende da. S& du lurer jo litt p4 hva som
foregér selvfolgelig. Og hva som péd en méte har skjedd. Og hva de prover pa. Og sé var det jo ogsa...
Jeg fant jo to ark... Jeg ikke lest igjennom alt med sénn, sdnn, landsbyhistorie og sént. Men der tror jeg
det stod noe spennende p4 siste arket som kanskje kunne vart interessant. Jeg tror jeg bare lest kort
om at det var baronen som sgkte evig liv eller noe slikt. S& tenkte jeg at kanskje det var noe av det han
holdt pad med. Jeg tenkte at det kanskje ville vere rart hvis jeg bare satt her og leste hele tiden
igjennom de arkene. S& jeg bare leste litt, og s lot jeg det vare, fordi jeg merket at det hadde ikke noe
med selve problemene du ville mate i spillet & gjore da. Det handlet mer om storyen rundt. Men det er
jo litt gay nér du spiller med intensjon om a runde spillet at du prever & pusle sammen s& mye som
mulig da. Og du far jo sma sma biter av historien nar du gér igjennom fra rom til rom fordi da kommer
det ofte opp en sdnn der pausetekst, og da antar jeg at den teksten handler litt om han Daniel sitt liv da.
Ting han har opplevd og sénn. Uten at jeg har klart & pusle sammen hva alle de bitene er da.

[15:00] Meg - Det blir vel gjerne etter hvert?
[15:05] Thomas - Ja det kan jeg bare gjette meg til.
[15:10] Meg - Men hva funksjon foler du historien har i sdnne typer spill?

[15:15] Thomas - Ehmn... Altsa det... Historien er jo kanskje pa en méte det som driver hele spillet vil
jeg si. Hvis det ikke er en sammenhengende historie sd vet ikke jeg om jeg hadde synes spillet var goy.
Jeg spiller pd en méte spillet litt for & f4 here historien. Og jeg liker pd en mate nar jeg spiller & leve i
den historien. Litt etter hvilke roller man spiller og sénn. Det syns jeg er litt gay. Jeg syns det er litt
goy a pa en mate spiller karakteren litt sann. Prove & tenke meg hva han ville gjort, da. Vere litt som
han, kanskje. Det kommer litt an pd. Men sa kan det vaere kanskje litt sinnsstemninger du kan ogsa
velge 4 tillegge karakteren da. Endrer han litt personlighet, og oppferer seg litt annerledes. Men tilbake
til historien. Hvis du har en sénn type spill, uten at det er en historie, sa tror jeg det blir veldig fort
kjedelig. Det mé pd en mate til. Det er det som driver deg. Det er det som gjor at du vil forseke & finne
neste lappen som forteller liksom hva var det han gjorde, hva var det han opplevde. S&nn som nér jeg
hadde funnet to av de lappene, da du ble avbrutt med «ja, i morgen sé skal du inn i den grotten, eller
inn i den graven». Den gamle graven de hadde funnet pd en méate. Da hadde du péd en maéte litt lyst &
vite hva som skjedde der inne, hva fant de, hva oppdaget de? Men jeg vet ikke, det er vel gjerne bare
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det som er generelt med historie. De er spennende. Man har lyst & vite slutten ogsa. Det er motivator
for & runde spillet. Hvis historien er bra er det ofte det det str pa til slutt. At historien er artig og gay
da. Og spennende.

[17:20] Meg - Ja men det... Jeg er helt enig. Selvfolgelig, spiller man Tetris s& gjor man ikke det for
historien, men denne typen spill... Men vi kan ogsé snakke litt om lyset. Hvordan pavirker
lyssettingene i spillet opplevelsen?

[17:50] Thomas - Ehmn... Det er jo vanvittig merkt her da. Og litt av konseptet der er jo at du pa en
mate frykter morket. S4 her er det jo en litt sdnn stressende situasjon da. Det er jo flere problemer ved
at det er markt. Det ene er jo det gjerne praktiske problemet ved at du ser jo ingenting. Du kan jo ga
rett forbi ting og tang som du trenger for & komme deg videre i spillet her. S her virker jo det som du
har forskjellige ting som du ma... spaker pa veggen som du mé dra i. Det kan vere ting i hyller du mé
plukke opp, som du ikke vil se fordi det er jo bekmerkt nér du gér forbi der. Sa da ma du jo gjerne ha
lys for & lyse opp da. Men det lyset du bruket til & lyse opp det har du jo veldig begrenset tilgang til.
Sant, du har den der lampen som gér pé olje, oljelampen din, som da bruker olje hver gang du bruker
den. Og s4 har du jo fyrstikkene for a tenne pa fakler og forskjellig rundt om kring. Og de fyrstikkene
har du jo ogsé veldig begrenset at. Hvis ikke s& vandrer du jo rundt i merket. Og nér du vandrer rundt i
maorket... For det forste sd blir han jo gal av det. Det er jo ikke veldig positivt, for da begynner jo ting &
riste, og s& herer du lyder over alt. Og for det andre sé ser du jo ingen ting heller. Men det er jo
klassisk p& en méte like vel da. Og sa er det jo gjerne i sdnne spill at det skal vaere litt morkt og
spennende. Det skal gjerne dukke opp ting ut av ingenting her. Det har ikke skjedd s& mye her, men
det er jo noen ganger i visse overganger at det virker som det skjer noe form for angrep pé borgen da.
Som du har fatt noen indikasjoner pé at det er skyggen som vil komme og gjore dette her. Det er jo en
liten sekvens der Daniel og Alexander snakker sammen, sannsynligvis bare sann flashback, minne, der
han sier «vi trenger forsterkninger av bygget, fordi det kommer til & rase sammen etter hvert som
skyggen kommer». N4 vet jo ikke jeg helt hva de holder pd med som vil fa skyggen til & komme, men
det er jo noe som du sikkert vil fa vite mer om etter hvert da. Jeg vet ikke hva jeg pd en mate kan si om
lyset sénn sett. Det er i hvert fall merkt. Det er det de bruker da. Merkt for & skape en sann spennende
stemning da.

[20:45] Meg - Og lyden.

[20:50] Thomas - Lyder er ogsé... Igjen har du jo det... Det var noen ganger det var visse sanne lyder
som fikk meg til & oppleve at det var noe i nerheten. S det fikk meg pa en mate til 4 snu meg og se
meg om da. Men det var jo aldri noe der liksom. Jeg fikk meg p& en mate en sdnn idé om at her er det
kanskje noe. Det syns jeg var litt fint, jeg fikk nesten de reaksjonene fram i meg uten at jeg tenkte over
det eller noe. Jeg bare oppdaget at jeg snudde meg og s& meg rundt. Liksom, «var det noe der?». Det
og... Det viser jo at spillet har lykkes litt. Og at det far den effekten pd meg. Ikke bare det at lyden far
meg til 4 snu meg. Men ogsa at jeg har levd meg sapass mye inn i karakteren at jeg velger & snu meg
etter lyder. Det er ikke bevisste handlinger for & spille spillet, men det er ubevisste handlinger fordi jeg
har klart & oppnd en viss kontakt med karakteren som jeg spiller. S lyden fér jo til en viss grad det til.
Det er en av de mediene som fér det til 4 skje. Men jeg mé innremme at som et... Dette er litt pa siden
av de spersmaélene, men det gir jo opp mot dette med spennende spill. Sa folte jeg forelapig at dette
ikke var et sd spennende da. Men jeg har en idé om at jo lenger du kommer i spillet, og jo mer
kontakt du far med karakteren, jo mer spennende vil det gjerne bli etter hvert da. S& du p& en méte
kommer mer inn i spillet.

[22:25] Meg - Ja, og at du ikke har noen som sitter bak deg og stirrer deg i nakken ndr du spiller.
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[22:30] Thomas - Ja, det kan veere det ogsa. At da datt stemningen litt ut.

[22:40] Meg - Skal vi se, jeg tenkte & finne noe... En av de stedene... Litt etter her...
(lyder fra spillet, lydteppe, lave skrik i det fjerne, monstrisigse andre lyder)

[23:20] Meg - Du herer jo her...

[22:23] Thomas - Skriking ja.

(lyder fra spillet)

[22:35] Thomas - Det var en plass du kommer opp, og sd herer du en dame som skriker, som det hares
ut som det kommer fra en retning der borte. Da husker jeg at jeg lop bare i en annen retning. Jeg var
blitt s& vandt med at det var... Altsa jeg tolket dette her som bare minner og ting og tang fra ting han
hadde opplevd for da, som kanskje bare dukket opp liksom. Som en form for flashbacks. Akkurat som
ndr han herer samtaler med seg selv og han Alexander, sé forestilte jeg meg selv at den skrikingen var
det samme da. Det var ikke noe som var der, det var bare hannes sinn da. S& sann spilte jo jeg
karakteren litt da, pd den méten. Men hvis man hadde opplevd at det var noe som var i de rommene, s&
ville man jo kanskje friket litt mer ut av det da. Men jeg husker det, de bruker jo pd en méte det pa en
god méte da. Men jeg har opplevd, hvis jeg far lov & sammenligne det med kanskje den verste
spillopplevelsen da pa akkurat det, sa er det et spill som heter Velvet Assasin. Jeg vet ikke om du har
veaert borti det? Det spillet handler om en britisk soldat, en dame, som infiltrerer nazistene pé
forskjellige plasser i forskjellige oppdrag da. Infiltrerer nazistbaser og sdnn da, i Tyskland. Og det er
jo bygget pa & veere ratt og brutalt da. Og i en av de siste scenene da, s& har de samlet opp en hel
landsby, spikret de inn i en kirke, str utenfor med flammekastere, og driver og brenner opp en kirken
da. Og andre stdr der og bare plaffer inn i kirken. Og det er s sinnsykt mye hyling og skriking, og du
skal pa en méte spille igjennom den scenen der da. Og vi hadde jo satt det pd vanskelig da, sa det var
sé sinnsykt vanskelig, det var nermest helt umulig. Sa vi kom om igjen og om igjen til den kirken, og
hver gang vi kom s8 fikk du se en sdnn sakte video der du fikk se de der nazistene, de var jo... de var
jo bare sd kvalmende de karakterene. S& kommer den vanvittig skrikingen da... Det var... Det var sdnn
da... Og sd spurte jeg han kameraten «har du spilt igjennom det da?». S han «nei jeg har faktisk ikke
spilt igjennom det, jeg bare klarte ikke den skrikingen, jeg klarte ikke & spille mer pa det». (latter). S&
det var litt snn... det er jo bare en sann apropos i forhold til sdnn lydeffekter i spill da. Kan vaere
veldig ekstreme.

[26:35] Meg - Det kan ogsa vere knyttet tett opp mot din opplevelse av spillene og?

[26:43] Thomas - Ja, definitivt. Det kan definitivt lage veldig gode opplevelser. Men det er mange
lyder og sénn t som gjor dette spillet litte granne creepy, at du blir litt nerves av det. Sa jeg syns at de
klarer & bruke lyd som et medium her da.

[27:05] Meg - Ja... Sa var vi vel s& vidt innom det, ressurshandtering. Du fortalte vel litt om det i sted,
som...

[27:15] Thomas - Ja, hva tenker du p& med ressurshandtering?

[27:18] Meg - Da har du helse og sanity, og lampeolje og de tinder boksene. P4 et annet spill har du
gjerne ammunisjon og andre ting, men det har du jo ikke her. Sa fortell litt om det.

[27:35] Thomas - Ja, jeg opplevde jo pd en méte at... Jeg har jo en idé om pa en mate hvordan dette
spillet her fortsetter da, basert pé erfaringer fra andre spill. Og jeg antar jo at vi gar nedover i denne
borgen her. Etter hvert som vi gér nedover vil det jo bli feerre vinduer, sa generelt sett vil jo rommene

190



Horror Genren I Dataspill

bare bli merkere og merkere, antar jeg da. Og jeg tror nok at gjerne jeg brukte den lampen min og
gjerne de fyrstikkene mine litt flittig da. For jeg hadde ikke s mye igjen der pa slutten, nar jeg
begynte & gd nedover. Jeg hadde pd en mate bare en fyrstikk, og kanskje bare en pafyll med olje. Nar
det gjelder helsen sé var det jo bare en plass hvor jeg plukket opp... Nar noe raste ned i hodet pd meg,
og jeg fikk noen kutt. S& det har jeg ikke vert s& mye borti hvor utsatt han er pa helse da, og hva som
skjer, hvor ofte du kan bli utsatt pd det. Sa det matte jeg jo spilt lenger for jeg visste da. Men jeg har jo
plukket opp noen potions for & helbrede meg da. Og sé er det jo det der med sanityen, der har jeg jo
vaert nede pd kritisk noen ganger ogsa. Og sa skal jo man enten komme seg i lyset, eller lase noen
oppgaver, for 4 f& bra sanity igjen da. S& jeg har altsé sett at sanityen har kunnet vert pd helt bra da.
Men der var jo, det var ganske... Hva skal jeg si... Jeg syns.. Jeg syns ikke det var mye ressurser i dette
spillet her, i forhold til mange andre spill. Men jeg tror det er litt av poenget, at du skal fele en form
for hapleshet eller hjelpelashet nar du spiller det da. Det er pd en méte litt den folelsen jeg tror pé en
mate, som jeg na bare foler litt av, som jeg tror vil bare komme sterkere og sterkere etter hvert. En
form for hépleshet eller hjelpeloshet nér du prover 4 ga igjennom det da. Og det er pd en méte, altsa...
Hva skal man si? S&nn generelt sett, spill prever jo & gi deg en form for stemning, eller lage en eller
anen form for verden framfor deg. Sa det her spillet her, jeg opplever det jo nar du summerer det opp
som en litt snever verden. I muligheter. Nei, ikke akkurat i muligheter, det kommer jo an pa hva jeg
legger i dette her med muligheter, men i hva du skal pd en mate. Fordi du er veldig mye pé det, i hvert
fall i forhold til hva jeg opplever det na da, at du prever & neste opp en géte, og at du skal forseke &
bevege deg mot et endelig punkt, som ma vare dette her inner sanctum hvor du skal ta Alexander. Og
at du ma lgse en del oppgaver for & komme deg dit. Du kommer sannsynligvis ikke til 4 treffe et eneste
menneske i hele spille, du kommer sannsynligvis ikke til & interagere meg noen som helst, det virket
ikke sann. Det eneste du interagerer meg er forskjellige lapper og andre historier og minner fra
fortiden inntil du kommer dit du skal pa en méate. Og pé veien dit sa sloss du hele tiden mot deg selv
da. Og en eller annen form for merkelig overnaturlig ting som er besatt. Enten er det borgen, eller ett
eller annet sant. S& det blir jo en litt sdnn rar setting pd en mate, som alt bygger rundt. Men det var
ganske vide spersmal du har her, som gjor at det blir litt s&nn vide svar.

[31:45] Meg - Ja, men jeg har spesifikke nokkelord jeg folger. Jeg prover 4 ha sa vide spersmal som
mulig, og sé kan du svare, og hvis det er ett eller annet du glemmer underveis s prover jeg a hinte deg
inn pé det, sdnn at vi fir svar pd det. Men né gir du sdpass gode svar til meg at det gér faktisk ganske
enkelt for meg.

[32:05] Thomas - Okey, ja ja, det er jo bra.

[32:10] Meg - Det har ogsa vert de som jeg omtrent métte dra det ut av og men... Men jeg tenker
videre, ogsé et vidt spersmaél for sa vidt. Det om innlevelsen i spillet. Du har jo vert litt innpa det,
men, hvor viktig er det at du lever deg inn. Og er dette et spill du lever deg inn i?

[32:25] Thomas - Ja, ehmn... Igjen, det vil jo variere fra spill til spilltype da. Men innlevelse er
generelt sett utrolig viktig. Det er... Hvis man skal ga veldig ut, og pé siden av spersmalet, litt sdnn
«hvorfor spiller vi?» spersmal. (latter) Sa er det jo i mange tilfeller kan man jo spille for & seke nesten
en sann tilflukt i en annen tilverelse. Det kan nesten brukes som en form for avslapning. Utkobling pa
en madte fra andre ting. Og for & fa til det da sd er jo innlevelse utrolig viktig. Hvis du ikke lever deg
inn 1 spillet, s& har du heller ikke forlatt den verdenen du var i for du begynte & spille. Men innlevelse i
mange spill sé er det utrolig viktig for opplevelsen, for & ha en god opplevelse av spillet. Du nevnte jo
Tetris i sted sant, igjen for det spillet s& passer ikke utsagnet s godt, sant. Men for disse spillene her,
og for dette spillet spesielt da, der du har denne gaten som du driver og nester opp, og du beveger deg

igjennom disse rommene og sénn, sa er innlevelse viktig for & nyte spillet. Men det er ogsé viktig for &
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klare spillet. Jeg tror hvis du ikke klarer & leve deg inn i spillet s& vil du fort ga deg vill i de gangene
du gér i rett og slett. Du vil ikke helt vite hvilke rom du gar i og s&nn. Fordi & vite det er knyttet litt
opp mot hva du forstir av hva som foregar her pd en mate, i spillet. S her, ja, i dette spillet sa er
innlevelse viktig da.

[34:30] Meg - Men nér du spiller sann som dette spillet, og... Kan vi se litt pa... Men la oss si sdnn nér
du gér rundt her...

(lyder fra spillet, generelle lydteppelyder)

[34:48] Meg - Hvor klart definert er grensen din nar du ser pa den skjermen og spiller? Hvor klart
definert er grensen mellom hva som er spill og virkelighet her?

[34:52] Thomas - Okey, hva tenker du pa da?

[34:56] Meg - S&nn som deg, nér du satt og spilte, er det en klart definert grense for deg her hva som
er spill og hva som er virkelighet?

[35:05] Thomas - Ehmn... Jeg forstar kanskje spersmaélet litt, men jeg er ikke helt sikker pa om jeg
forstar spersmélet. Altsa, jeg velger jo 4 ta pa en mate... Altsd, nar jeg ser dette spillet, sa velger jeg jo
a akseptere alle premissene som spillet setter som virkelige. Jeg prover jo & fantasere meg om... Altsa
lage meg en fantasi om at jeg er denne personen med disse problemstillingene. Jeg prover & gjore det
jeg skal for & lgse de. S& sann sett sd aksepterer jeg jo spillet helt ut da. Og da aksepterer jeg jo ogsa
premisset om at det faktisk finnes en form for besettelse av borgen som gjor at for eksempel market er
farlig. Og her ser du jo for eksempel i akkurat denne spill sekvensen at det er vanvittig merkt da.

Men poenget er at selv om det er morkt si har jeg en folelse av at jeg ikke bar bruke opp lyset jeg har
likevel, fordi at jeg vet litt hva jeg skal her nd, jeg skal bare bevege meg litt igjennom dette omradet.
Det er ingenting som jeg skal plukke opp her, pd en méte. Jeg sparer lyset mitt til et bedre tidspunkt pa
en mate. Sann bare apropos det og da. Men for meg, hva skal jeg si? Jeg torr jeg har en grei forstaelse
av at jeg spiller et spill. S&nn sett er jo hele spillet et spill. Men nér jeg forst har bestemt meg for &
spille spillet og leve meg inn i spillet s& aksepterer jeg egentlig alt i spillet som virkelig. Det gjor jeg
som oftest ndr jeg spiller. Hvis jeg ikke klarer & akseptere det som virkelig sé tror jeg det bryter med
min evne til 4 leve meg inn i spillet. Sa da fér jeg ikke innlevelse, sd dermed sd vil jeg jo da gjerne si at
nei jeg klarte ikke & leve meg inn i spillet, jeg klarte ikke & f4 den graden av innlevelse som jeg har
lyst til, og da spiller jeg gjerne ikke det spillet. Hvis jeg ikke foler at jeg er rimelig i det i det hele tatt.

[37:24] Meg - Sa du ma delvis inn i det, men samtidig er du fullt klar over at det er et spill hele veien?

[37:29] Thomas - Ja det, jeg vil pasta at jeg er klar over at det er et spill hele veien ja. Ja, jeg opplever
det sann. At jeg har en forstéelse av at det er et spill ja. Men altsd det er jo visse spill som er artig, jeg
er jo veldig fan av GTA for eksempel, og der er jo det situasjoner hvor du kan gé pé gaten, og sé
liksom tenke, i en vittig tanke fra GTA da. I det du gar pa gaten liksom. «Om ikke jeg bare skulle
kastet han der ut av gaten, og tatt bilen hannes og kjort?».

[38:05] Meg - Ja, «trykk X nd, s stjeler jeg den bileny.
(latter)

[38:15] Thomas - Ja, sant. Men det betyr jo ikke at jeg ikke er i stand til & skille mellom spill og
virkelighet. Det trenger ikke & bety noe i den retningen der, selv om man har lyst & bringe spill effekter
inn i det vanlige livet liksom.
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[38:47] Meg - Ja, det er vel bare Dagbladet det som pastar at spill gjer oss voldelig. Mediepanikk
kaller de det. Hver gang noen har skutt noen s prever de & finne ut om de har spilt Counter Strike.

[38:55] Thomas - Ja, men det var jo en eller annen, som jeg har hert, gutt pa en politistasjon som
hadde fatt tak i et vdpen. Som hadde skutt seg ut av politistasjonen da. Og da hadde han skutt alle
politimennene i hodet da. Og da mente de det at grunnen til at han fikk det til var at han hadde spilt
dataspill. Fordi det var s vanvittig skyting, at han hadde ikke klart & f& det der til hvis det ikke var for
at han hadde gjort det mange ganger pé en datamaskin. Da hadde han ikke fatt til 4 skyte sann. Det kan
jo veere at det gar an, jeg tror det kan la seg gjore & trene opp via dataspill.

[39:30] Meg - Men ikke at det gjor deg voldelig?

[39:35] Thomas - Men da er det... Det er et litt interessant spersmal. Jeg kan ikke helt si at... Jeg kan
ikke helt utelukke at du kan bli mer voldelig av 4 spille voldelige spill. Jeg syns det for si vidt kan
vaere en rimelig tese. Altsd, det at jeg vet at det er et spill, det er greit nok. Men likevel sa lever jeg jo
meg inn i situasjonen som den personen. P4 en méte sa blir jo det en simulering. Altsa jeg simulerer.
Men i den prosessen hvor jeg simulerer, s& gjor jeg jo handlinger. S& i det at jeg gjor veldig mange
voldelige handlinger i en simulering, s er det jo en viss sjanse for at jeg kan havne i en situasjon som
jeg da har simulert mange ganger igjennom et spill, der jeg kan da ty til en voldelig handling, pa en
mate. Gitt at jeg har simulert det mange ganger i et spill. Altsd, jeg kan se for meg at det er plausibelt.
Men det er nesten noe man ma preve ut da.

[40:40] Meg - Ja, forskningen der er vel litt sdnn sa som si. Men det blir vel helst sénn at de som har
bevist det, da, metodisk sett s& er det klart at de har forsgkt & bevise det. Men forskningen sier vel
egentlig at «tja», at det kan ha en effekt, men ikke av den typen der. For eksempel i Dagbladet var det
en artikkel om en i Belgia, eller Tyskland, som endte i en skyte episode. Og med en gang skylte de pa
det at han spilte mye Counter Strike. Men sa fant de ut litt etter det at faren hadde skytebane i
kjelleren, og hadde skap full av vdpen i huset, og alt mulig sdnt. Kanskje det og hadde en effekt... At
han da, nér han har vokst opp i et sént hjem, s er gjerne heller det grunnen til at han har oppsekt
Counter Strike, enn at Counter Strike har fatt han til & oppseke vapen. Men alle medier lider i
begynnelsen av noe som heter mediepanikk, sant. Kino, tv, farge-TV faktisk og, var veldig farlige ting
i begynnelsen.

[42:00] Thomas - Mhm. Det er jo vanskelige spersmal. Det er jo pd en mate dpne spersmal. Det er
ikke godt & vite hvordan vi lar oss pdvirke.

[42:10] Meg - Ja, det ender som oftest opp med at «ja, det pavirker oss litt, men ikke s mye som de
som er livredd disse mediene pastar».

[42:17] Thomas - Men jeg har hert myter for eksempel om at hvis det gir en stor boksekamp pa tv, sé
er det mer voldsepisoder etterpa. I pa en méte omradet der det har vert kamp. At folk kan bli pavirket
av sanne ting da.

[42:44] Meg - Mhm. Men det kan jo ogsd bety at nar det er en stor boksekamp pa tv, sd er det flere
som er ute og drikker for eksempel.

[42:48] Thomas - Meget godt poeng. Altsa, det er s& mange arsaks muligheter.

[42:52] Meg - Ja, det er derfor jeg i1 hvert fall sier «tja». Det kan vere, men mest sannsynlig veldig
liten... Etter min mening hvert fall. Uten 4 spore for mye av egentlig. (latter). Men det er veldig
interessante problemstillinger.

[43:08] Thomas - Det er det.
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[43:11] Meg - Men nér vi forst er inne pé forholdet ditt til spillverdenen. Det er et begrep innen spill
forskningen. Han veilederen min har forsket mye pa det i doktorgraden sin; et begrep kalt avatar.

[43:24] Thomas - Okey, ja, riktig.

[43:26] Meg - Letteste maten & forklare det pa er vel egentlig... Du har sett filmen? Méten du gar inn
og tar over en kropp i en annen verden.

[43:38] Thomas - Riktig. S& World of Warcraft er vel det perfekte eksempelet der.

[43:42] Meg - Subjektivt sett er det gjerne det ja. Du har din avatar der ja. Mens samtidig vil du ha et
annet avatarforhold i en 3D verden i fersteperson. Hvordan er forholdet ditt her til han karakteren,
innenfor det begrepet?

[44:10] Thomas - Til Daniel her, eller generelt sett?
[44:13] Meg - Til Daniel.

[44:15] Thomas - Til Daniel... Ehmn... Vel... Forholdet mitt til Daniel er jo at jeg prever jo sa godt jeg
kan & leve meg inn i hannes situasjon da. A vare Daniel. Og jeg er Daniel opp til et visst punkt. Det
punktet gdr omtrent der Daniel faller og slar seg. I det Daniel faller og slar seg er jeg egentlig ikke
Daniel lenger. Da sitter jeg og ser pd hva som skjer med Daniel p& en méte. Hvis du skjenner hva jeg
mener.

[44:45] Meg - Ja, jeg skjonner.

[44:50] Thomas - S&, sa godt som mulig prover jeg & vere Daniel, og det syns jeg gjor spillet
spennende ogsd. Det er jo klart at nér jeg spiller spillet.... Jeg spiller jo for & bli stimulert. Jeg ensker jo
stimulanse. Hvis man skal si det sdnn upersonlig, s ensker jeg stimulanse. Og for & f& stimulanse sa
ma jeg engasjere meg. Hvis jeg sitter og sier «ja, men, dette er bare pixler pa en skjerm», sa blir det
ingen stimulanse utav det pa en méte. Jeg ma ga hakket videre. Jeg ma sitte disse pixlene sammen. jeg
ma pa en mate knytte sammen den historien som blir forsgkt fortalt der som kommer igjennom Daniel,
og jeg mé da preve 4 vere Daniel. Og han er jo redd, og forvirret, utvilsomt. Men han skjenner han
har en form for oppgave ogsé foran seg. Han har fétt noen hint fra seg selv om hva han ber gjere. Sant.
Sa da lever jeg jo meg inn i Daniel s& godt som mulig for & oppleve og bli s stimulert som mulig. Og
da er det jo gjerne sénn at nér ting gar s gale, sé er jo det gjerne «wops, jaja, det var synd». Da lever
jeg ikke meg sann inn i det som jeg hadde gjort om det var meg, selvfolgelig. Det er jo der man pé en
mate bryter det bandet.

[46:20] Meg - Jeg merker ogsé at du sier mye om Daniel. Men, la oss si han hadde hett (navn pa
spilleren). Hadde det hjulpet pa?

[46:25] Thomas - Om det ville spilt noen rolle?
[46:28] Meg - Ja.

[46:30] Thomas - Nei, egentlig ikke. Jeg tror ikke det ville spilt noen serlig rolle. Jeg tror aldri jeg
ville forvekslet den personen jeg spiller i et spill med meg selv, som jeg er til vanlig. Fordi det er
knyttet litt opp mot de historiene som foregér, pd en mate. S& det spiller ikke s stor rolle hva personen
heter. Fordi det er mer knyttet opp mot den historien som foregar.

[47:04] Meg - Det blir litt for absurd til at det kunne vert din historie?
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[47:08] Thomas - Ja, absolutt. Og sé er det jo et helt annet hundreérstall ogsa. Det er jo pa tidlig
attenhundretall... Neinei, ja, det blir absolutt for absurd til at det handler om meg. Denne karakteren.
Pé er en annen karakter er det kanskje til og med fordel med et annet navn.

[47:35] Meg - Kanskje kunne velge det selv?

[47:40] Thomas - Det syns jeg er litt oppskrytt, & kunne velge mye selv. Jeg liker for sd vidt spill som
har feerre valgmuligheter ogsd. Der du fir utlevert noe, som du s ma leve med. Det syns jeg ofte er
helt greit.

[47:55] Meg - Ja, fordi jeg har et spesifikt... Det er et spesifikt punkt inni her.
(lyder fra spillet, taket faller ned over Daniel)

[49:00] Meg - N4 blir du ikke angrepet noen steder i spillet, men det der er jo et eksempel pé et sted
hvor du blir angrepet..

[49:04] Thomas - Der jeg far skade ja.

[49:06] Meg - Ja. Nér den faller pa deg der. Er det du eller er det Daniel som blir angrepet der? I
oyeblikket der, fellingen av at den faller der.

[49:23] Thomas - Jeg vet ikke, akkurat i det gyeblikket der kan du vel si at jeg far den steinen i hodet
ja. Sapass spiller jeg jo pd en mate spilleren. jeg far jo den steinen i hodet. Men jeg vet ikke helt, det
der der blir vanskelig & svare pd... Man ma ha mer teknologi for man kan svare pé det der egentlig.
Man ma ha et spill hvor man har forskjellig teknologi knyttet til kroppen der man har anledning til &
sende noen signaler til kroppen, og ser om den tar imot eller aksepterer det rett og slett. Men jeg tror
man kunne klart & overbevise en person om at det skjedde med en av personene. Hvis man hadde gétt
inn for det. Men kanskje ikke via dette spillet. Mer pé et generelt plan. Men jeg tror nok at jeg
opplever det sdnn ja. Det har jo vert situasjoner og spill der du pa en mate kan fa nesten en tendens til
a gjore ett eller annet med kroppen din pé en méte, ndr du spiller da. I hdp om at jeg skal gjere ting
bedre i spillet, noe du over hodet ikke har sangs til & gjare, selvfalgelig. Men det er ikke en hundre
prosent bevisst handling, sant. S& det der tror jeg du kan se ved 4 registrere hvor mange ubevisste
handlinger du gjer i lopet av spillet, som er knyttet til den personen du spiller pd en mate. Jeg vet ikke,
kan vi se hva jeg gjor nér jeg blir skadet der da? Se handlingene mine i det jeg blir skadet.

(lyder fra spillet, taket raser ned over Daniel).
[51:15] Thomas - Jeg vet ikke, jeg tror jeg bare blir stdende i ro pa en méte.

[51:25] Meg - Ja, imens det faller? Ja, det er vel ikke s4 mange eksempler i dette spillet & ta av
egentlig. De jeg har i DOOM 3, der er det jo konstant folk som spretter ut i trynet pd deg. Da er det vel
gjerne den feelingen av at de spretter nesten ut av skjermen av og til. Men, her er de tjo ingen som
angriper deg. S4 er vel vanskelig sparsmél & svare pé i dette spillet. Men, ogsé innen avatar s er jo
det... Nér du beveger deg rundt. Da kan vi egentlig g helt til begynnelsen, nér du lerer deg
kontrollerne, vi snakket jo litt om det i sted. Méaten disse kontrollerne her gir deg en kontroll inn i
verdenen her. Hvordan virker det pa ditt forhold til han Daniel?

(lyder fra spillet, helt i begynnelsen av spillet)

[52:30] Thomas - Ja, det blir jo pa en mate... Kontrollerne vil jo pa en mate gi graden av innlevelse,
kan jeg p& en mate si da. Altsd det er jo kontrollene som... Kontrollene er jo i stor grad maten du klarer
a leve ut dine gnsker til & gjore en handling. I spillet. S& er det jo noen ting som ma veies opp mot
hverandre, litt sdnn generelt kanskje i spill. Nar man skal lage kontrollere. Og det er jo pd en méte
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hvor lett det skal vere & spille da. Det er liksom to retninger & gé. Enten sé er det sann at det blir et
sénn ferdighetsspill der du har et sett med kontroller og s& ma du pd en mate sette sammen
kombinasjoner og gi forskjellige signaler med kontrollene for 4 gjore forskjellige handlinger. Da
tenker jeg typisk pa for eksempel Tekken spill eller noe sant som det. Det krevet et sett med
kombinasjoner for 4 gjore en handling. Men andre spill de kan vaere mer.. De kan vaere laget pd en
annen méte der de ikke krever kombinasjoner i s stor grad. De er litt snillere med hva som skal til for
a gjore handlingen. Men de krever kanskje mer en timing pd en mate. Ikke det at Tekken ikke krever
timing... Men der er det gjerne sdnn at d& lenge du gjer det timet sd kan du gjere en vanvittig handling
bare med ett tastetrykk pd en méte. Sa her sinn i dette spillet sd syns jeg at kontrollene er rimelig
enkle, men det er ikke sé... Vi har leping, hopping, kryping, og s er det jo pd en mate det & bruke
musen som mer sann finmotorikk for & bevege deg og flytte pa ting og sénn da. Og det er gnaske
enkelt & spille spillet da. Daniel ser jo ikke pd noen mate ut som han er en superhelt her. Han skal jo
ikke utfere noen superhelt handlinger. Virker det som da. Sa da fir du den typen kontroll som gjor at
du kan gjere egentlig veldig mye, men ingenting ekstraordinzrt da. Bortsett fra at han flytter en
vanvittig stor stein en eller annen plass da. Men det som er litt stilig da er at de har lagt inn litt
forskjell i det. Hvis han flytter en litt lett ting, s ser du han klarer & lofte den. Imens den steinen ser du
han bare klarer & rulle vekk.

[55:25] Meg - M4 bevege pa kroppen din pd en mate?

[55:30] Thomas - Ja, der var det jo ogsa sann at du kunne ikke gjore det bare med musen, du matte
bruke tastene ogsd. Men jeg vet ikke hva mer du tenker pd med tanke pa kontrollene her? Hvis det er
noen mer spesifikke spersmél kanskje?

[55:50] Meg - Nei, vi kan heller g videre pa spersmal nummer 9. Troverdigheten inni her. Vi var vel
inne pa det i sted nér vi snakket om det estetiske. Men da tenker jeg pé det estetiske inni her, og
kontrolleren som vi har nettopp snakket om, og historien og at det felger naturlover. At det er en
troverdig verden.

[56:15] Thomas - Ja, nei. Jeg syns som sagt at nér jeg kritiserer grafikken s er det bare fordi at jeg har
opplevd spill som jeg vil karakterisere som bedre. Grafikk er veldig bra, men det er, syns jeg, ikke helt
nedvendig. Spill kan ha dérlig grafikk, men vere utrolig kule selv om. Det er ikke alltid nedvendig &
ha god grafikk for & skape god innlevelse. Jeg tror det er veldig sammensatte ting som skaper god
innlevelse da. At troverdighet og innlevelse, det gir pa en méte hand i hand, syns jeg da. Jo mer
troverdig jeg finner det, jo lettere finner jeg innlevelsen, pd en méte. Men sant, troverdighet er et litt
sénn finurlig ord da, fordi at jeg vil jo si at pa ene siden ville jeg jo sagt at dette skjedde med meg, sé
hadde det jo ikke vaert noe troverdig i det hele tatt. Hadde jo ikke trodd pd det. Men jeg har jo en viss
vilje til & leve meg inn i det. Jeg har en god porsjon goodwill, fordi jeg vet at en god innlevelse gjor
spillet goyere. Sant. S& jeg lever meg veldig lett inn i ting. Jeg aksepterer ganske ofte premisser uten &
sette noen spersmél ved det. Fordi jeg har lyst & leve meg inn, sant. Og dette spillet her folte jeg at jeg
kunne leve meg inn i ganske kjapt. Denne forvirrede personen. Sé det syns jeg var spennende. Og det
var egentlig ganske greit ogsd, fordi ditt forste oppdrag var bare & felge noen prikker. Disse
vannprikkene som jeg ikke klarte helt 4 avgjore hva var pd en méte da. Det var litt for lyst til & vaere
blod, men jeg var ikke helt sikker pa hva det var for noe. Men oppgaven var & folge se, sant. Og
dermed sant, ndr jeg begynte & gjore det sa lerte jeg meg & gé og bevege meg og alt i samme slengen
pa en méte. S4 jeg syns dette er et helt troverdig spill.

[58:20] Meg - er det viktig for stemningen? Da tenker jeg spesifikt pa horror spill.
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[58:28] Thomas - Jeg kan si, det er litt artig, men det forste horror spillet jeg spilte var p4 Amiga da.
Det het Waxworks. Jeg spilte ikke sé& veldig langt da. Men det opplevde jeg som mye eklere enn dette
spillet her da. Men det kan vare fordi jeg var mye mye yngre ogsa. S& det var veldig spesielt. Da var
det jo... jeg husker ikke, det var jo ikke sd veldig langt jeg kom i det spillet. Men da var det jo sann at
du fant en sann sigd. Og sé gikk du, og sa bare hendene dine oppe med sigden i ene handen. Kom det
ett eller annet sdnn zombie aktig dyr mot deg, og du matte bare hogge til med den der sigden, og prove
a drepe det der dyret med den der sigden. Og som oftest gikk det ikke, du ble heller bare drept selv.
Men med en gang nér du klarte & drepe det da, sa kom det opp et sdnn bilde der du bare si en sénn
avhugget hals da, og resten av kroppen. Sann bare «ja, du hogget hodet av monsteret». (latter) Det var
bare sénn skikkelig ekkelt bilde, de hadde gjort seg skikkelig flid med det, & tegne ett sdnn bilde som
bare kom opp liksom. S& sann sett sa... Jeg glemte litt sparsmalet, som gjor at jeg ikke klarer & runde
det helt av. Hva var det du spurte om pé det?

[59:45] Meg - Nei, det var jo... vi var vel innenfor troverdighet, innenfor horror sjanger.

[59:50] Thomas - Ja, som horror sjanger ja. Ja, altsa, troverdig innenfor horror sjanger... Hva skal man
si? Det er jo det spillet gar ut pé da. Jeg syns det er spennende, men jeg er ikke helt sikker. Som sagt s&
var jeg ikke helt... Jeg va rikke creepet ut enda da. S jeg kunne godt tenkt meg kanskje... Altsa
problemet som spillet har forelopig er at jeg vet ikke helt hva som kan skje med Daniel, om han
mislykkes pa en méte. Det er pd en méte... Jeg liker spill som gir en liten smak pé hva som skjer hvis
du mislykkes. Hvis du for eksempel skal bevege deg igjennom et omrade da, sa ser du tilfeldigvis en
annen kis som beveger seg igjennom omradet, sa ser du pd en méte han blir snappet opp av ett eller
annet mystisk dyr, og sd herer du noe forferdelig skriking og noen lyder og der flyr et bein og der flyr
en arm liksom. (latter). S& er det liksom, «N4 er det din tur & bevege deg igjennom det». Da har du
liksom en ide om hva som skjer hvis du mislykkes. Og det har jeg ikke fatt her enda da. S& det gjor at
jeg ikke er helt freaket ut enda da. Sa jeg kunne tenkt meg gjerne litt mer encoounters, da. Jeg sa jo at
det vandret rundt en zombie der, sa jo s vidt en zombie som forsvant og sdnn. Men vet liksom ikke
hvor farlig de er eller noen sanne ting, eller at jeg fortsatt ikke foler at jeg spiller med livet som innsats
her da. Hvis du er med pa den.

[1:02:05] Meg - S4 har jeg to litt mer avrundende spersmél. Og da forst horror som sjanger. Hva
mener du et godt horror dataspill ber inneholde?

[1:02:20] Thomas - Ehmn... Det er mer... Jeg vil kanskje snu spersmalet litt hvis jeg fér lov til det.
Heller hva bar et godt horror spill gjere. Det ber inneholde de nedvendige tingene til 4 skape en viss
stemning da. Men det trenger ikke vere gitt hva det er som skaper den stemningen. Det kan godt vare
helt morke ganger, som her. Men du kunne sikkert laget et vanvittig ekkelt horror spill der du gikk i
denn lys hele tiden. Sant, med bare et fitalls morke plasser hvor du kanskje hadde et fnugg av et hap
tom & kanskje greie 4 gjemme deg. Hvem vet? Nei, jeg vet ikke. Men poenget er at det mé skape en
form for... For det forste, du ma jo fa en innlevelse med karakteren, sann at du kan bli skremt nér
karakteren er i fare. Og sd ma du kunne gi troverdig form for fare som du kan bli skremt av da. Og
som du mé ha nok kjarlighet til karakteren din at du skulle enske at den ikke skal havne i da, den
typen fare. Og det kan jo vaere forskjellig form for fare selvfolgelig. Det kan vere fysisk vold og
lemlestelse, det kan vaere den verste form for psykisk lemlestelse. Men det vil jo alltid vaere en form
for skade inne i bildet. Sa det er vel egentlig de faktorene da. Og s er det jo gjerne hvis du da i tillegg
har en verden som gir et inntrykk av héplashet, fortvilelse eller grusomhet s bidrar jo dette ogsa til &
skape generelt sett dérlig stemning. Sann ber det jo vere i horror. Det er vel egentlig det man er ute
etter. S& syke personer som har gjort syke ting, og du herer om de, det er jo klassisk horror. Sé i dette
spillet finnes det jo en del her fortsatt, men jeg foler at det er nedt &... Spillet kan vare veldig bra, men
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jeg foler at... Jeg har kommet ganske kort i spillet, og kan ikke avgjere enda, men det ma nedt 4 levere
en del ekstra for jeg foler at det tilfredsstiller i hvert fall mitt krav til horror, da. Men det kan fort
komme, pé en méte. Det kan veldig fort komme her. Mye ligger jo til rette, sinn som han Alexander
har fétt tak i mye folk og sdnn som det. Da kommer det jo an pé hva han har gjort med de folkene. Det
kommer jo an pa om du finner de folkene rundt om etter hvert. Gjor du det sa vil du jo pd en méte
oppleve en storre og starre grad av horror da. Gradvis hvis du opplever at du kommer i kontakt med
ting som... Ja, det kan vere forskjellige ting. S& vil du jo pd en méte fa en storre og sterre folelse av
det.

[1:05:45] Meg - Og sa spersmal om appell. Hva er det snne spill tror du som appellerer til folk? Hva
er det som far de til & velge sanne spill?

[1:20:15] Thomas - Ja, der tenker jeg... Det tror jeg vi har veert litt inne pd ogsa. Jeg tror jo det har med
stimulans & gjere, igjen da. At vi spiller for & bli stimulert. Og der er det visse ting, akkurat som
smaker, du har forskjellige typer smak, sur set salt og sd videre. S& vil du ha forskjellige typer
stimulans ogsd, sann som kanskje, altsd, humor og den typen stimulanse. Eller frykt er en stimulanse,
sant. Glede. Og det er vel gjerne det at det er lett & bli stimulert i den frykt sjangeren, da. Og at det er
mye du kan gjere for & stimulere der da, som gjer at spillet gir stimulanse. Imens andre sjangre gjerne
ikke er like lett & skape like mye stimulanse, eller like sterke inntrykk, pd en mate. S& det tror jeg er
grunnen til at horror blir attraktivt, da. S egentlig et kort svar der for en gang skyld.

(latter)
[1:07:15] Meg - Ja, men da er vi ferdig.

- Slutt -
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