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Abstract

In this thesis | examine how the music in the massiultiplayer online role playing game
(MMORPG)World of Warcraft(Blizzard Entertainment 2004-2009) contributesnmersing
the player in the game. In order to do this | cdesvarious aspects. | examine how the music
relates to film music techniques of immersing iigliance, narrating a story and depicting a
world where races and landscapes are differenttatedgh music. In relation to this | use
ethnomusicological theories of race and soundscépéso examine how music affects the
player both emotionally and kinesthetically, anavitbis makes the player identify with the
character on screen.

By playing the game first hand | use the methopasficipant observation in order to
examine how | as a player get affected by the marsichow this contributes to immersing
me in the game. Immersion has by some game schmdarsseen as connected mainly with
the actions of the player related to the rulesefgame and thus how the player becomes
immersed in the meaning of the game. Other schbkare seen that there are different types
of immersion relating to games, such as that of magination is used by players to
contribute to immersion. By examining how musieafs the imagination of the player | aim
to find out how music also contributes to both imsiveg the player and making the player
want to return to the game. As the game is vamebluses different types of music for
different types of situations, | also examine hdfeaions and immersion varies depending

on this.



Fagreord

Denne oppgava kunne ikkje ha blitt til utan hjefmlb utanfor og inni spelet. Takk til Erik
Steinskog for vegleiing, kritiske kommentarar oggressante innspel. Takk til medspelarar
som med samarbeid gjorde det mogleg & kome |spglet samstundes som at ei uhggtideleg
atmosfaere gjorde at dette kjendest som ei paskjamarare enn eit press. Eg vil ogsa takke

Anne-Grethe Kolaas og Halstein Gasemyr for kornédsing.



Innhald

T 0] T T side 7

Dataspel, identitet, emosjonar

Dataspelmusikkens utvikling

Musikk til bilete- ei bakgrunnshistorie.............c.ccoiiiiii i side 13
MuUsikk 0g identifiKasjon... ... e e e e e e e e side 14
Multimedia, hierarki og likestilling................cooiiiiiiiiii e een e 20.SIAE 15
Ikkje-diegetisk og diegetisSk MUSIKK. ..o side 16
"Mickey mousing” og kontrastar mellom musikk ogdté......................ccceveenn .. side 17

=1 0 L PR [0 (=30 =
Dataspelmusikken blir til..............cccoe i e SIAE 21

Dataspelmusikkens eStetikK. ....... ..o e side 24

Musikk, kultur og identitet

Samanliknande MUSIKKVItSKaP.........ooviir i e e e e e side 26
Etniskskap 0g autensitel. .. ... ..o side 27
Identitet, stadar og filmmUSIKK...........coo side 28

Reisande KUItUIar. ... ... oo e e e e ne e eneeae a2, SICED
Sjangrar og "VerdsmusikK”. ... a2 SIE 3

Transnasjonale MuSsikKar... ... e e e 108 32

Affektar, emosjonar og musikalsk meining

Emosjonar, affektar og Subjekt........ ..o side 35
Det uventa, dur og moll, dissonans og konsonamawgjkalsk meining..................side 36
Musikkens paverknad 0g KONNOtaSjONar............ocecvviiniiiiiiieeiesceeeee e side 39

Musikk i World of Warcraft

Lyd og landskap
Beskriving awVorld of Warcraft...........ccccooiii i a0 SIDE 44
MUSIKKIIUK. .. e e e e e e e e e side7



Adaptiv, interaktiv og transdiegetisk MusikK.............c.ccooeeiiiii i, side 50

Lydlandskap, geografi 0g KIma..........cooi i e e side 52

Musikk og rase

S (=T (=017 = siders
Kvar rase Sin MUSIKK. .. ..o e e e e e re e eaas sideB
T T side 78
TS €= L 1S T PP (0 (=B A°
BOSSIMUSIKK. .. et e e e e e side 80
Battlegroundar og bilete Sin MUSIKOIOGi.........oovinini e side 81
Det "Andre” og fiendtlege Kulturar.............oooi oo e e side 83

DrapsSMUSIKK. .. ... e e e e e e e e a2 SIAE 84

Musikk og narrativ

Narrasjon, stemningar 0g forventniNgar..........coooeve s i it e e e eeeene side 86
LBNMUSIKK. .. o e e e e e e e e e e e die 88
31 =T 0 ] = side 90

Intertekstuelle samanhengar og likskapar...............cccooiii it e e venenenn.2.Side 92

Konklusjon

Musikken si rolle for grader av affektar og fordjuping

Identifisering med karakterar og minska kritiskt@awsl.......................coo, side 95
Fordjuping og kroppsleggjering av musikk i spel.......cooeeiiiiiiiiii s side 96
Fraver av musikk skapar tomheit................cccoceeeiiiiiiiiiiiiiee e e eeeineennn 22 Side 102
DataspelestetiKK. .. ... o e side02
Grader av affektar og fordjuping..........ccccvie i i iie i e e en. 22 Side 104
Kva musikken har a seie for spelopplevinga mi ogegnkjem tilbake til spelet........ side 105
Oppsummering og svar pa spgrsmal stilt i prosjetbenga...................ccceenee.e. side 107

[0 LT P 1 [ [= 1 B 7



Innleiing

Eg star utanfor eit slott. Rundt meg ligg taka kjuken eg kan ane konturane av
spakelsesaktige skikkelsar rundt meg. Ei klokkemsii@inatt i det fierne. Eg kastar eit raskt
blikk pa kartet, men utover vegen fram til sloftatel det meg ingenting om korleis eg skal
kome meg inn. Bratt stakk eg av ei dar som smelkksmm ut fra knirkinga ikkje kan ha
vorte brukt mykje dei siste ara. Eg tar eit usikledritt innafor, og far auge pa andre
eventyrarar som ogsa har funne vegen til det tgtande forlatne slottet. Somme av dei ber
vapen, andre har med seg bandasjar og medisinarekaet dei ventar a mgte? Eg stokk il
igjen da dgra smekk igjen bak meg, far eg legg mtllat nokon i det fierne spelar pa eit
kyrkjeorgel. Tonane lyd illevarslande, som om oigtm prgver & atvare meg og dei andre
mot & ga lenger inn i slottet. Samstundes gjer eemerkelege musikken at eg blir nysgjerrig.
Kven er det som spelar, kvifor lyd det sa faretdeang kva er det vedkomande prgver a
atvare meg mot?

Denne oppgava handlar om musikk i dataspatetld of Warcraf{WoW,Blizzard
Entertainment 2004-2009), korleis musikk vert brutket og korleis den fungerer.
Dataspelmusikk har ikkje vorte diskutert mykje fiaiide av di det er eit relativt nytt fenomen
og av di dataspel lenge har vorte sett p4 som bdgttig og barnsleg, gjerne assosiert med
asosiale gutar, og difor ikkje verdt & undersglatt®viser seg a vere grunna i fordomar, da
tal fra undersgkingar viser at gjiennomsnittsald@d&ein som spelar spel er 35 ar og at farti
prosent er kvinner (www.theesa.com 2009). Sjglviiimindustrien framleis omset for
omtrent dobbelt s& mykje som spelindustrien naikdsie reknar med maskinvare, veks
omsetnaden til spelindustrien meir enn filmind@strsom i dei seinare ar har begynt & minke
(Kerr 2006:50). Lik film er dataspel difor eit sttmedium som kan nyttast til & fremme bade
kulturelle og politiske bodskap i tillegg til & weunderhaldning.

World of Warcrafi(fra no kallawoW er eit massivt multiplayer online rollespel
(MMORPG) med over 11 millionar spelarar. Det haglapar fra heile verda som i form av
karakterar trer inn i den middelalderaktige verdath for & oppleve eventyr og kiempe
mot dragar og andre monster for sere og rikdom. @&hear ei mytisk verd pa lik line med
Tolkien sitt fantasiunivers Midgard, men samsturitsden logisk tidrekning og faregar i
sanntid da det vert spelt pa forskjellige servesadle tidssonarWWoWer ei multikulturell verd,
delt opp i land med geografi og klima tilsvarande iga verd, og sjaglv om desse er busett av
fantasirasar ein finnRingenes HerréThe Lord of The Ring&otR,J.R.R. Tolkien 1954-
1955)som dvergar, alvar og orcar, er dei ogsa stereopgéolkegrupper i var eiga verd,

som amerikanarar, skottar, russarar og jamaicanéeada liknar var eiga ogsa i at det er



han- og hokjgnn av alle rasane, sjglv om det ikkjeke jamt fordelt for alle rasane. Forutan
desse likskapane har spelet mange andre refettidingareiga verd samt populeerkultur, da
NPC-ar (Non-Player Character), det vil sei karadtsom ikkje er styrt av spelarar, har namn
som liknar namn me kjenner fra fer, til demes HeNegingwary, eit anagram av Ernest
Hemingway, og Clarice Foster, sett saman av skadign Jodie Foster og Clarice Starling
som var rolla hennarNattsvermererfSilence of the Lamb®emme 1991). Grunnen til at det
er sa mykje som er kjend i spelet er av di spelailesynast at dette er meir appellerande enn
om alt i verda skulle vere framand, jamfare Jedsecayer (2008:91).

Spelet startar med at ein vel om ein vil spelelli@naesida eller hordesida. Bae sider
er eigentleg "gode”, men pga utsjanaden til rassaent intertekstuelle referansar spelet har
til fantasilitteratur som tradisjonelt framstillerenneske, alvar og dvergar som gode og orcar,
troll og vandaude som vonde, vil alliansen bli sodom god og horden bli tolka som vond. At
alliansesida har bla bakgrunnsfarge, som gir aasjosiar til kongelegskap og himmelen, og
horde har raud bakgrunnsfarge, som gir assosiagjbbéod, aggressivitet og helvete,
forsterkar dette skiljet mellom dei gode og deidenEin vel sa kva rase og kjgnn ein vil
spele som, far ein til slutt bestemmer om karaktstal vere krigar, prest, magikar eller ein
av dei andre klassane det er a velje mellom. Bttex bestemt utsjanaden pa karakteren fra eit
lite tal forskjellige variasjonar far ein ei korakgrunnshistorie til den rasen ein har valt far
ein byrjar & styre karakteren sin.

Det fgrste ein ser inni spelet er ein NPC medteit sitropsteikn over hovudet sitt.

Nar ein snakkar med denne personen, dvs hagrekliéhan/ho, far ein ei "quest”, altsa eit
oppdrag ein skal gjere. Oppdraget er enkelt, esh dlepe 8 ulvar eller tilsvarande avhengig
av kva rase ein spelar som. Kontrollane er lettkreg ikkje avanserte kombinasjonar. Ein
trykker ganske enkelt pa taltasten 1, og sa gjexktaren den eigenskapen. | starten har ein
berre ein eller to tastar ein ma bruke for & amgoig drepe fiendane. For kvar drepne fiende
far ein erfaringspoeng som fyller opp eit paramatsist pa skjermen, samt gjenstandar ein
kan plukke opp fra lika til fiendane. Nar ein haepe nok ulvar, far questgivaren eit stort
spgrsmalsteikn over hovudet. Ein spring tilbake ikjettet ein fekk av dyra ein drap, og nar
ein leverer det fra seg og dermed fullfgrer quesigea ved & hggreklikke pa questgivaren,
far ein velje ei lgn ut ifra kva type rustning ogaktype vapen ein kan bruke. Etter & ha valt
lzna og trykka "accept”, far ein i tillegg enda meifaringspoeng, og nar erfaringspoenga har
fylt erfaringsmalaren nedst pa skjermen kjem eitigde ned i karakteren med ei lyd som
hayres ut som "ding”, og dermed er karakteren gttanvorten "level” 2, altsa niva 2. For

kvar level ein skal ga opp treng ein meir erfarpagng, slik at det gar lenger og lenger tid



mellom kvar gong ein "levlar”. Slik det er no kaim &kje bli hagare enn level 80, men denne
grensa vert heva med 10 levlar kvar gong det kjentvedingspakke til spelet. Spelet sluttar
likevel ikkje pa hagste level, tvert om er det maisgm meiner spelet ikkje byrjar far pa
hagste level, da ein farst da far tilgang til aladane og fiendane ein kan kijempe mot, og ein
byrjar & spele saman med andre i s&kalla "battiegtar”, "dungeonar” og "raid”

Etter a ha fullfart den farste questen far einyeaw questgivaren, og blir pa denne
maten sendt vidare i spelet til nye NPC-ar meddlgaieir eller mindre tilsvarande questar.
Ein vert ogsa sendt til NPC-ar som ein kan trereegigenskapar av kvar gong ein gar opp i
level, medan andre NPC-ar kan fortelje ein korfigin forskjellige naudsynte "institusjonar”

I spelet som bank, der ein kan legge gjenstanddira, auksjonshus, der ein kan selje og
kigpe gjenstandar, og flygemeisteren, som ein ktte for & kome seg til stadar ein allereie
har vore pa ei raskare mate. Spelet er difor lsdtée seg inn i om ein fylgjer questane, og ein
faler heile tida ein utrettar noko og at ein béin for det ein gjer. Ein blir heller ikkje straffa
for hardt nar ein dgyr, da ein da berre treng tgprtilbake til liket sitt og gjenopplive seg
sjolv pa kostnad av at utstyret eins tar 10 % skaoleo som ikkje blir merkbart far ein kjem
hagt opp i level. Dette er dei grunnleggande meiaane i spelet. (Eg kjem tilbake til andre
aspekt ved spelet pa side 44.)

For at ikkje mekanismane i spelet skal kjiennasttespnde og einsformige, fortel kvar
quest ei historie som forklarer kvifor ein ma dregeog sa mange slike og slike. | tillegg til &
skape eit narrativ slik at spelet far ei slagsibgrjmidte og slutt, gjer historiene at Azeroth
kjennest meir samanhengande, til demes ved ajéoktakgrunnshistorier om dei forskjellige
landa og folka i Azeroth, eller at ein far questar ein ma reise til nye land der NPC-ar som
questgivaren fortel om held til. Dei forskjelligenida er ogsa dekorert med varierte landskap
og akkompagnert med variert musikk, slik at det &jennast som om ein bevegar seg ut pa
spanande eventyr og opplever noko nytt nar einfdiatet eine landet til det andre.
Historiene, grafikken og musikken er dermed mead pkape ei variert og "levande” verd
sjglv om questane ein far, i alle fall teknisk settsveert like gjennom heile spelet.

Nar den kritiske avstanden til det som blir vishkar og det emosjonelle
engasjementet i hgve til det som skjer aukar (@0428:13), snakkar ein om noko som i
spelforsking har vorte kaliammersion altsa a bli eitt med spelet ved a bli "nedserad&r

"fordjupa” i det. Det er likevel grader av dett®ko Salen og Zimmerman papeikar nar dei

1 Eg har valt & fornorske desse orda da dei ergékénomen i spelet som blir brukt av dei flesteske som
spelarwoW | tillegg unngér eg at dungeonar vert forvekskdrholer og grotter dd somme dungeonar er forma
som hus og uteomrade. Eg set orda i hermeteikrigdsete gongen eg brukar dei men utan elles.



skriv om feilslutninga ved fordjupinghle immersive fallagysom har vorte trekt av
spelutviklarar, media samt store delar av publiKg004:450). Salen og Zimmerman er
einige i at ein blir oppslukefgrossejlav spel, men ein er likevel alltid klar over at ér eit
spel. Ein kan bli fordjupa i spel, men dette efjéklordi sansane blir lurt til & tru at ein er inni
ei raynd, men av di ein tar pa seg reglane og uestige meiningane til den magiske sirkelen
(the magic circle2004:93). Ein vert difor "fordjupa i meining” sragie enn i audiovisualitet
(2004:452). Det omgaande ved sansane sitt engasjéchetaljerte representasjonar i spel er
utan tvil ein del av forngyelsen ved & spele deinmien fordjupa feiltolkinga overdriv denne
sida av forngyelsen (2004:453).

Ermi og Mayra meiner derimot at fordjuping kan delan i tre formar, den
audiovisuelle, den utfordringsbaserte, og den fabéserte. Den audiovisuelle fordjupinga
dreiar seg om at store skjermar og kraftige lytianger inntrykk fra reynda ute. Den
utfordringsbaserte minnar mest om den typen fordgifalen og Zimmerman argumenterer
for, der den rette balansen mellom utfordring ageeskapar skapar fordjuping. Den
fantasibaserte fordjupinga gjer at ein kan bli dpktsabsorbed i historiene og verda i spelet,
fa sympatiar for eller identifisere seg med karadtd spelet, bruke fantasien til & farestelle
seg bakgrunnshistorier og liknande for karakterdle berre fryde seg over fantasien i spelet
(2005:7-8). Den fantasibaserte gjeld i s& mateisipésr rollespel men ogsa andre spel der
karakterane og verdane utgjer viktige roller.

I tillegg til at musikk er viktig i hgve til derudiovisuelle fordjupingsforma, meiner
Karen Collins at musikk ogsa er viktig for den fsibaserte fordjupinga. Musikk bidrar til &
gi spelarar fgrestellingar i tillegg til & fa d#i& skape fantasiunivers som virkar truverdige ut
i fra ei "cinematisk realisme’c{nematic realism2008:134). Filmmusikk er viktig til ei slik
realisme, s& maten eg vil sja pa fordjuping errdifiesielt knytt til den fantasibaserte
fordjupinga og korleis fantasiverda og karakteravWvert etablert ved hjelp av musikk.
Ermi og Mayra viser likevel at desse tre fordjugitygpane overlappar kvarandre (2005:8), sa
eg vil ogsa ta for meg hendingar i spelet der detiowisuelle fordjupinga overlappar med
den utfordringsbaserte fordjupinga.

Det fgrste eg vil ta for meg er bakgrunnsinformasjpsom er naudsynt for a forsta
korleis musikk virkar saman med bilete. For & finmeneir om dette vil eg ogsa sja pa korleis
musikk tidlegare har vorte brukt til & fordjupe fikbm i andre multimedia som film og
opera. Nar ein tenkjer tilbake pa ei scene i éin fler ein vart sa rgrt at ein matte svelgje
unna ein klump i halsen, er det vanskeleg a hugsdei var musikk i scena, og korleis denne

i tilfelle hgyrdest ut. Andre gonger kan ein ta sgjv i & nynne pa musikk fra filmen nar ein
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kjem ut av kinosalen. Musikk kan dermed sja u tilirke pa fleire niva i have til & bli lagt
merke til av publikum. A finne ut meir om desse&swil vere viktig i hgve til & finne ut
korleis vare lyttevanar er i hgve til bilete, oglkss dette blir brukt for & fordjupe spelarar.

Eg vil deretter finne ut korleis musikk er med é@sar identitet. Mange ser musikk
som ei viktig del av identiteten sin. Musikk fortedko om ein sjglv, kva ein likar og ikkje
likar, slik at musikk ofte er med pa a skape grensgllom bade generasjonar og forskjellige
grupper i samfunnet. Ogsa globalt er musikk med pape og oppretthalde grenser.
Nasjonalsongar seier til dgmes at ein tilhgyrerasjon, medan Melodi Grand Prix er ei anna
mate a fremme "nasjonal” musikk pa, da den gjekat epresentere landet deltakarane kjem
fra ved & nytte folkemusikkaktige trekk, til dentesdingfele og bunad i norske bidrag.
Musikk er dermed med pa & paverke korleis me teokemt eit land skal hgyrast ut, og
geografien til det landet far slik sett ogsa entitet ved hjelp av musikk. | Noreg tenkjer ein
seq difor gjerne fjordar og isbrear akkompagneandingfelemusikk. | hgve til &/oW
brukar forskjellig musikk til forskjellige rasar dgrskjellige land vil det difor vere nyttig a
vite litt om korleis identitetar vert etablerte ogpretthaldne ved hjelp av musikk.

Det siste som er viktig & vite litt om er korleisisikk pavirkar oss som menneske.
Mange har opplevd a bli rart til tarer av musikkinan musikk gjer oss meir avslappa, medan
noko musikk pa den andre sida kan gjere oss stM&sA/har bade stressa og meir avslappa
situasjonar, og musikken kan dermed vere med péstefke desse situasjonane samt gjere
dei mindre stressa eller mindre avslappande for@a at spelaren vert for sliten eller at
ho/han keiar seg. For a finne ut korleis musikkjen dette vil eg sja etter moglege svar i
mellom anna musikkpsykologi.

Etter & ha tatt for meg bakgrunnsmaterialet vij@gyidare til & forsgke a finne ut
korleis musikk vert brukt WoW Eg vil kome med dgme der eg set desse opp meipdek
for meg i bakgrunnsmaterialet for & lettare klavés& kva det er musikken gjer i dei ulike
dgma. Pa denne maten vil eg freiste & finne unkwsikken gjer og korleis den fungerer i
World of Warcraftspesielt, men ogsa litt om korleis musikk kan stedafungere i dataspel

generelt.
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Dataspel, identitet, emosjonar

12



Dataspelmusikkens utvikling

Som ei bakgrunn for studiet av spelmusikk vil egihaleiingsvis ta for meg ulike matar
musikk tidlegare har vorte brukt saman med bil8gerleg viktig vil flmmusikken vere, men
ogsa filmmusikken si forhistorie slik den vert fttinnafor filmmusikkstudier, der spesielt
opera er relevant. Ved a presentere denne histapar eg a vise noko av bakgrunnen for

korleis musikk kan seiast a fungere i dataspel.

Musikk til bilete- ei bakgrunnshistorie

Musikk har lenge vorte nytta saman med bilete. i5&latten av 1800-talet da filmsnuttar
begynte a verta viste i samsvar med revyar og tiliregar i "music halls” har musikk
akkompagnert bilete, sjglv om det er uvisst om fdlleframvisningar har hatt musikk knytt
til seg (Larsen 2005:18).

| byrjinga vart det ikkje komponert musikk til filnDet var fleire grunnar til dette. For
det farste fanst det ikkje teknologi til & speldyalog bilete samstundes. For det andre vart
ikkje musikk vurdert like viktig som bilete, sa niklsen kunne gjerne vere bade uoriginal og
"upassande” til bileta. For det tredje begynte fieimsyningar i Vaudeville-teater og "music
halls”, der det var vanleg med "live” musikk ogsalhg. Dei fgrste filmane vart difor
akkompagnert av ein pianospelar, med moglegskapt¥iding med fiolinist, trommeslagar,
treblasar og strykarrekke dersom kinoen haddeRihospelaren hadde ofte dei same
songane pa repertoaret uavhengig av kva film satrsyaa. Det & folgje biletet var heller
ikkje viktig, sa ein gravferdsmarsj kunne komeitikkkompagnere den forsonande slutten av
ein film (Larsen 2005:25). Etterkvart som mange fiette upassande, vart det viktigare for
pianospelaren og andre filmmusikarar a spele musikk passa til bileta.

Dirigentar og komponistar vart tilsett ved storedar, og det vart utvikla
kompilasjonar med musikk som passa til bestemtarstegar, som for eksempel
kinodirigenten Erno Rapéégotion picture Moods for Pianists and Organifi& 1924, som
inneheldt notane til over 700 musikkstykke forgelt52 stemningskategoriar. Forutan denne
gav den italienske komponisten Guiseppe Becce samedrkomponisten og filmskribenten
Hans Erdmann i 1927 étlgemeines Handbuch der Film-Musgdom inneheldt eit
systematisert register over stemningsmusikk detilesi@mes under kategorien "spenning”

kunne finne musikk som passa til hastverk, redglbeyoisk kamp (Larsen 2005:35).
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DA lydfilmen vart introdusert i 1927 mddhe Jazz SingdCrosland) betydde dette
kroken pa dgra for kinopianospelaren. Ei enorm dtimgeskjedde i filmmusikkbransjen, og
snart hadde Hollywood skapt eit samleband med dfpdeeidsoppgaver for komponistar,
arranggrar, musikarar og miksarar. Pa denne tiddetzeit overskot av komponistar med
klassisk utdanning fra Europa i USA. Dette, samad wnsket om & gi publikum eit inntrykk
av at filmane var kvalitetsprodukt, var arsakatiklassisk musikk vart dominerande i
filmmusikk i ara 1930-1950, som ogsa vert kallallgideren”. Seerleg vart det komponert
musikk etter den seinromantiske lesten. Grunnaletile var at komponistane hadde vorte
skolerte i mellom anna Wagners tonesprak, men fogdédei narrative problema i film vart
layst med metodar nytta i opera. Dette tonespnakehurtig bayeleg, som var bra nar
musikken skulle tilpassast raske endringar i fpntgh (Larsen 2005:98-101). Det vart ogsa
nytta filmmusikkhandbgker fra stumfilmens periodg til saman utgjorde dette basisen for
det me i dag kjenner som klassisk Hollywood kom pioige

Etter 1950 vart det eksperimentert med atonalii¢tdgme pa dette kan ein hgyigé
Dades Tjerr{Bergstram 1958) og fra 1960-talet vart det ogd tauk kompilasjonar av
(somme tider nyskreve) popmusikk. | dag er filmkasipjonar ofte ein blanding av
popkompilasjon og komponert musikk. Likevel vert tletider nytta "klassisk” Hollywood
komponering, spesielt i science-fiction- og evdiiltyiar somStar Wars(Lucas 1977) og he
Lord of the Rings: the Fellowship of the R{hg@tR1, Jackson 2001).

Musikk og identifikasjon
Fordelen med klassisk Hollywood komponering enatar starre kontroll over kva
publikumet tenker og assosierer i den gitte sitwraes), av di dei ikkje har hgyrt musikken feor,
men likevel assosierer bestemte ting med forsgjetlusikk. Kassabian seier at denne typen
filmmusikk gir publikumet assimilerte identifisegar, dei blir ein del av og lev seg inn i det
som skjer pa skjermen, som ofte er historisk alesialt ukjende situasjonar for dei (jf
2001:2). For eksempel vert musikkelnoitR1 brukt til & fa publikum til & identifisere seg med
ein "hobbit”, ein liten skapning pa rundt 1 met&i anna verd der det bur monster og dragar.
Fordelen med & bruke kompilert musikk er at pulstikiom har hayrt den far vil ha
med seg sine assosiasjonar inn i filmen. For ekeemyttar filmenDie Hard i New YorKDie
Hard with aVengeance, McTiernan 1995) lata "Summer in the’ ity The Lovin’ Spoonful
i introen, som gir assosiasjonar til sommar, faigslapning, glede osv., far ei bombe som gar
av kiem som ein grim kontrast til alt dette. Kasaal{2001:3) kallar dette "affilierte” eller

tilslutta identifiseringar.
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Publikum har likevel eigne assosiasjonar knytt disfssimilert musikk. Den er
sjeldan heilt ny, men byggjer pa musikk brukt i @nfilmar for a fa tilsvarande effektar. Eit
dgme pa dette er fiolinane som spelar oppover needolo i scena der ringskrgmta er pa veg
opp til Blastertopp (Jackson 2001:68min 57sal)tR1 Slik musikk har vorte hgyrt far og
forbunde med andre ting enn ringskremt i andredilmoko sjaarane har med seg, sjglv om
det kanskje er mindre bevisst. Det kan difor arguer@st for at det er gjenkjenninga av
lyden av skrekk som gjer at me blir redde, snagareat musikken i seg sjglv er skummel.
Dei fleste har sett ein film fgr og har difor mesjsnusikalsk ballast i det filmen startar. Dette
er noko filmkomponistar er klar over, og difor mamrkomponert musikk ofte om filmmusikk
me har hgyrt fgr for & skape dei same stemningameasidre filmar hadde. Dette kan kallast
intertekstleg musikktolking.

Ved at komponistane brukte den same typen mudiklleti same typen scener vart det
etter kvart danna konvensjonar som komponistartenvair eller mindre bunde til a falgje.
Det er mykje pa grunn av desse konvensjonane atang forstar kva som er
"kjaerleiksmusikk” og kva som er "skummel musikk’eBse konvensjonane har ogsa lagt

grunnlaget for musikk i dataspel.

Multimedia, hierarki og likestilling
Det har som nemnt ovanfor vore ei tendens til @ere bilete som viktigare enn musikk.
Filmmusikkomponistar som Miklés R6zsa og Kurt Wadlr til dames beskrive filmmusikk

som "saltet som far kjattet til & smake bedre”"fbaten pa filmens tarre cornflakes” (Larsen
2005:219). Teoretikarane T.W.Adorno og Hanns Eistargatt sa langt som a seie at
filmmusikk er samansett av darlege vanar som hgjeg ifra flmmusikkens byrjing og Tin
Pan Alley (1947:3). Folk flest snakkar onsja film, pa trass av at hgyrsla ogsa vert nytta i
sansinga av ein film. Det er med andre ord eitaniébade blant sansane og innan
multimedia, der syn og bilete vert sett pa somigée enn hgyrsel og musikk. Dette heng
saman med at synssansen har vorte vurdert som alg¢tdan hgyresansen har vorte vurdert
som passiv. Eit argument for dette har vore atkéije kan lukke gyro slik ein kan lukke
augo, og at ein difor har stgrre moglegskapardktivt oppsgke det ein vil sja enn kva ein
har til & vele kva ein vil hgyre. Dette hgvet meilldet aktive og passive heng ogsa saman
med kjgnna sine tradisjonelle roller i klassisk Iid@bod film. Oftast er det mannen som
spelar hovudrolla og som er den som utfgrer hagdl{iKassabian 2001:33). Kvinna er
derimot passiv, objektet som farst skal beundrastystand av mannen for sa & erobrast ved

at ho lyttar til mannens kjaerleikserkleering ogrfrieytting har difor vorte sett pa som passivt
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og underordna. Jamfgre Nicholas Cook er syn ogskebgerimot sansar som utfyller
kvarandre (1998:117). Utan det plutselige "lydsetli ein skrekkfilm ville til demes ikkje
"kunne vore mordar’-personen som snik seg tettanmpkon bakfra berre for a sei hei vore
ein tiandedel sa skummel. Utan det episke koretadmompagnerar ringskremta dtR1

ville dei ikkje vorte oppfatta som gjenferd av kandra ei fiern fortid, men snarare som
darlege kopiar av mordarerskrik (Scream Craven 1996)Schindler’s List(Spielberg 1993)
ville heller ikkje rart oss like mykje om det ikkyar for den melankolske musikken i filmen.
Bae sansar fortel oss noko som til saman utgjéskagien av det filmar praver a fortelje oss.
Me far dermed ei heilskapleg filmoppleving, lik ri¢e ei heilskapleg oppleving ved a bade
hgyre og sja ogsa utanfor kinosalen. Det eine mediavhengig av det andre for & oppna
optimalt resultat. Musikk og bilete er difor likéktig. Av den grunn bar me begynne &
vedkjenne at me faktisk ogbayrerfilm. @yro vert ikkje brukt passivt i forhold tilio. Dei

er aktivt med pa a skremme oss, fa oss til & biieiter til a le. P& lik line med Kassabian
burde kan hende ogsa me byte ut ordet filmsjaaeal @it meir ngytralt ord soperceivers
altsa sansarar eller mottakarar (2001:2). | datdsrederimot musikk vorte sa lite fokusert pa
at eg i denne oppgava vil ga eit skritt lengreregsfe & vere audiosentrisk i have fil
spelmusikk for & kartleggje effekten den har stiklet i framtida kan bli mogleg & "sanse”
spel ogsa, bade med augo, gyro og kroppen elldi, lpge med at Kassabian meiner me

sansar filmar.

Ikkje-diegetisk- og diegetisk musikk

Etter at det vart teknisk mogleg a synkronisereogdilete, var det i ein periode ulik bruk av
musikk i film. Somme fortsette pA same maten sstarmfilmar med musikk i omtrent kvar
scene sjalv om det ikkje vart spelt musikk i diegesaltsa filmen si fiksjonelle verd. Dette er
ikkje-diegetisk musikk. Etter kvart gjekk likevetifleste pa denne tida over til & gi musikk i
film ein realistisk tendens der musikk berre vayt saframt det gjekk fram av bileta at
musikk vart spela i fiksjonen si verd (jf Larser086). Dette er diegetisk musikk. Dette
"dogmet” om diegetisk musikk gjorde at det oppstoerkelige situasjonar i filmar for a
grunngi musikken, til dgmes orkester som gvdeudeanarka eller i naboceller til
fengselsfangar som skulle avrettast. Med musikike@itnarron (Ruggles 1931)
revolusjonerte derimot Max Steiner filmmusikken \&elth sluttekstmusikken starte allereie i
siste scene av filmen. DA dette fekk bra kritikértvkkje-diegetisk musikk pa ny

grunnregelen.
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Eit problem med omgrepa diegetisk og ikkje-diedetisat musikken vert sett p4 som
separat fra filmen. Kassabian argumenterer moe déitet fordi ein da tek for gitt at det finst
ei diegese fgr musikken, som ville bety at filmtdangspunktet er eit stille medium. Da
musikk har viktige roller i film som & formidle aesd i tid og rom samt at musikk ofte fortel
publikum kva dei skal fgle i ei scene med (jf 2@); ma ein ikkje glgyme at ogsa musikk er
med pa a etablere diegesen (jf 2001:42). Samsswside musikk ofte vere med pa a glatte
over avstandar i tid og rom. Eit deme pa detteetd gjiennom Morias minet.btR1, som i
falgje Gandalv skulle ta fire dagar, men som fdolggwm tek ein halvtime.

Eit anna problem med omgrepa diegetisk og ikkjgelisk er at det kan vere
vanskeleg & seie kor grensa mellom dei gar. Tilekkan musikk starte som diegetisk
musikk, men sa ga over til & bli ei blanding awvndisikken vert miksa ned i volum nar nokon
pratar. Denne miksinga blir ikkje gjort i fiksjoremerd men av ei "uspesifisert ytre kjelde”
som Kassabian kallar det (2001:42) . | andre kdfkln det vere ei meir openbar blanding,
som eg Vil nytte.otR1til & gi eit deme pa. Dei ikkje-diegetiske stryddekordane som
akkompagnerar det korte Hobsyssel-motivet spedti amnflgyte nar me ser Frodo sitjande
under eit tre med ei bok, fortsett i det Gandaénkjnynnande og syngjande inn i Hobsyssel,
heimbygda til Frodo. Gandalv syng i same toneart blmbsysselmotivet, Eb-dur, men
strykarakkordane endrar seg og falgjer songen tilaiis, Eb igjen osv. Den ikkje-diegetiske
musikken vert blanda med diegetisk musikk, slidettoppstar ei slags "kvasidiegetisk”
musikk. Earle Hagen kallar denne typen musikk feldeorkestreringgource scorinyi ei
handbok for filmkomponistar (Hagen 1971:200). Kgxdkestrering er ei blanding av det han
kallar kjeldemusikk og rein/ dramatisk orkestrer{agurce musicpuredramatic scoring
1971:190 ). Kjeldemusikk tilsvarar diegetisk musdddramatisk orkestrering tilsvarar ikkje-
diegetisk musikk, medan kjeldeorkestrering fell ol dei to. Demer pa dette er

2 n

kjeldemusikk som kan ha ein dramatisk funksjorerethusikk som kan seiast a "gli” mellom
kjeldemusikk og dramatisk orkestrering, slik sodwimet med den syngande Gandalv

ovanfor.

"Mickey mousing” og kontrastar mellom musikk og bilete

Max Steiner var ein av dei mest kjente filmmusiklmmistane fra gullalderen, og laga
mellom anna musikk til filmeiKing Kong(Cooper og Schoedsack 1933). | denne, som i dei
fleste filmane hans, brukte han mykje "mickey magsi(Larsen 2005:92). "Mickey

mousing” betyr a seie det same med musikk som riteit: b.Som namnet tilseier har det ei

historie i teiknefilmar der musikk til demes spet@dover i register synkronisert med at
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nokon spring ned ei trapp. Eit eksempel pa deiag Konger der stammehgvdingen gar
mot hovudpersonane og kvart av stega hans er aldgmept av faretruande paukar og bass.
| Haisommer(Jaws Spielberg 1975) er det eit deme pa at musikleikigng a seie
det same som biletet. Gjennom filmen vert me foealeit av dei mest kjende
skrekkfilmmotiva i historia, som hovudsakleg best@to tonar viss intervall er ein liten
sekund, at haien er pa ferde kvar gong me hgyteba¢ vert spelt sterkare og fortare jo
neerare byttet sitt den kjem. Fgrste gongersenbaien, derimot, dukkar den berre opp utan
noko musikalsk forvarsel. Effekten blir at me neeraser 0ss i kinoseta i overrassking og
panikk. "Mickey mousing” er difor ikkje alltid debeste maten a nytte musikk; av og til er
mangelen pa musikk, eller variasjon fra scenecéihe meir effektivt. Eit dgme der musikken
seier det motsette av bildet er i den danske filiMattevagter{(Bornedal 1994). | det
mordaren drep den prostituerte Joyce, hayrer mbagimesong fra platespelaren. Kontrasten
mellom bornesongen og drapet er skremmande.

Musikk kan ogsa uttrykkje det same som bileta d@taere "mickey mousing”. Eit
dgme pa slik "perseptuell ekvivalens” (Larsen 2@0%; finn me iLotR1der den raske og
"stressa” musikken med tremolo i strykarakkordageib horn som spelar akkordtonane
skapar stemninga "fare pa ferde” da Gandalv har Bemtlo om & ta med seg ringen og forlate
Hobsyssel av di ringskregmta er pa veg dit. Gjennausikk kan me ta del i stemninga i
situasjonen og dermed ogsa identifisere oss mefiktiee personane gjennom ein
assimilerande identifikasjon.

Ein effekt som ofte blir brukt i film er "stingaragstinger9. Dette er "korte
musikalske signaler som 'stikker’ og henleder tilsiens oppmerksomhet pa at noe viktig er
pa gang” (Larsen 2005:123). Slike kan bli brukétdkremme publikum, som i dusj-scena i
Psycho(Hitchcock 1960) der strykarar spelar korte, lggadissonante motiv samtidig som

ein person med kniv stikk kvinna i dusjen.

Leiemotiv

Leiemotiv vart introdusert av Richard Wagner i samdbmed operaene hans, og vart seerskilt
brukt i Das Ring des Niebelungelnarsen parafraserer Wagner slik @ger und Drama

(1851):

[M]usikalske temaer kan bringes til & representelelser og tanker i en
musikkdramatisk sammenheng forutsatt at de erdsgbsiert med dem i en tidligere
fase av fortellingen. Assosiasjonene etableresavedkestret presenterer motivet
farste gang dets referent opptrer pa scenen @iaras i librettoen. (2005:215).
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Desse motiva blir omgjort til teikn nar dei verpeterte, og teikna refererer til det Larsen
kallar for "ekstramusikalske forholtl”Med ekstramusikalske forhold meines alt utanom de
musikalske verket. Adorno og Eisler meiner at ¥agner nytta leiemotiv skilte seg fra

maten dei vert nytta i film (1947:5). Wagner bruli til & representere personar, ting og
kjensler. Dei mytologiske personane og deira lei@ngkulle gi handlinga i operaene hans
ogsa ei metafysisk betyding. | tillegg skulle defeymed pa a skape ein heilskap i operaen.
Utover dette meinte Adorno at leiemotiv var dei sténeiningane som gjorde heilheita
kontrollerbar slik at Wagner kunne frigjere segd\sfea alle eksisterande normer (jf 1981:49).

| film ma musikken skifte i takt med scenene, mykjeare enn i opera, og det er difor ikkje

tid til leiemotiv, berre korte og sjglvstendigerfter som lett skal kunne gli over i ei anna
form. Gorbman meiner at Wagner brukte leiemotitqénatar, bade saman med tekst og utan
tekst (1987:28). Sjglv om Wagner meinte at leiemnskulle introduserast saman med tekst av
di meininga til motivet da ville vere klarare, vaster halvparten av motiva hans introdusert i
orkesteret utan tekst, og meininga til desse mataradifor mindre klar enn dei med tekst.

Det er difor usemje om kva som kan kallast eitntetiv. Det viktigaste sparsmalet er likevel
om leiemotiv er presise nok til & representere n@abman meiner at sjglv om musikk er

ein ikkje-representerande kunstart, kan gjentatk lav eit musikalsk motiv i samband med
representerande element ogsa gi musikken ei repiezaade evne.

For a illustrere korleis dette ogsa fungerer i bifideog spel vil eg nytte eit deme pa
korleis musikk kan bli forbunde med fantasifigunegd a samanlikne musikk.otR1med
musikk iWoW | ein del av filmen faregar handlinga i fielletokia. Musikken som vert spelt
under brorskapets krunglete framferd i gruvegangameria bestar for det meste av
stemningsmusikk utan spesielt gjenkjennelege moten, i det Gandalv lyser opp
"Dvergadjup, dverganes by og rike”, kiem eit av oheist minneverdige temaa fra filmen.
Scenen er eit "spectacle”, som Gorbman kallareleskode av noko av episk standard, og
musikken er i slike tilfeller med pa a ta ein pafrdenarrativet og vekke vare kjensler som
sjaarar snarare enn a fa oss til a identifisererest karakterane sine kjensler (1987:68). For &
understreke dette seier da ogsa karakteren Sararé’Bhan eye opener, and no mistake”.
Hornmusikken som vert spelt idet me ser den endrallen som vart bygd av dvergar for
lenge sidan, viss etterkomarar no er daude for@tanli, dvergen i brorskapet, signaliserar

2 Kva som er ekstramusikalsk og kva som er ein deliamusikalsk verk er eit omdiskutert tema der
"absoluttistar” meiner at alt utanom verket sjahekstramusikalsk, medan "referansialistar” meiuealle

assosiasjonar ein far av eit verk ogsa er eingesket (jf Meyer 1956:1).
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ein slags melankolsk stoltskap. Scenen vekker tenkan kor skrgpeleg livet er, og kor
meiningslaust alt som er blitt bygd blir nar deirsdet vart bygd for er daude. Vissheita om at
all denne gamle dvergvisdomen er i ferd med a for®; og med den dei siste minna om ei
tid som no vil ga fra historie til myte til legender a sitere Cate Blanchetts "voice-over” i
introduksjonen til filmen, gjer saman med denné&estmusikken og det storslagne byggverket
eit episk sanseinntrykk. Samstundes gir det oggagdidigurane dvergar eit leiemotiv.

| WoWer det ein tilsvarande hall, nemleg Ironforge,rdgaee i Azeroth sin hovudby.
D4 eg (altsa karakteren min) farste gong kom itenine byen, vart eg overraska og skuffa
over musikken som ikkje var "dvergmusikk”, men smarnoko tyskaktig, moglegvis
russiskaktig, klassisk marsjmusikk med messingbd@is&runnen til at eg ikkje syntes dette
var dvergmusikk var fordi den var annleis enn leéuet i Dvergadjup i Moria LotR1,
staden der eg hgyrte dvergmusikk farst. Etterkvatteg likevel vant med musikken i
Ironforge, og musikken fekk saleis den "dvergmegathsom var meint at spelarar skulle
forbinde med den.

Gorbman meiner som nemnt at assosiasjonane e &it motiv ofte ikkje er snevre
nok til & ha same funksjon som det Wagner tiltetdi@motiv (1987:29). LotR1, for
eksempel, vert eit tema introdusert i Hobsysseh se#nare brukt bade som ein referent til
staden og til folk som bur der, spesielt Sam. Aridnea i flmen er meir snevre, til dgmes det
lyse temaet spelt av ein fiolin som er knytt tilgen, introdusert nar filmtittelen vert vist pa
skjermen. Me forbind likevel ikkje dette temaet nmiedjen medan den er pa Saurons finger,
men farst nar den vert plukka opp av Isildur. Rimgyeusskap neer Sauron kan skuldast at han
er "Ringens herre”, og difor er immun mot ringerksift til & paverke dei som er i neerleiken
av den til & gnske makt, ei kraft som vert symieotiav den forfarande musikken.

Mange personar og staddratR1har tema knytt til seg, og filmen er difor naerist
Wagnersk opera (,0g, som om ikkje det var nokeend ogsa blitt laga elRingenes Herre
operd). P& den andre sida meiner Friedrich Kittler agwé hadde ein Hollywoodstil forut si
tid (1993:215). Hollywoodstilen og filmmusikkonvgosane som fylgde med den har som
nemnt lagt eit grunnlag for dataspelmusikken oggéygsaVoWhar difor eit opera-aktig
preg.

Somme leiemotiv er basert pa stereotypar som &kad$ til & assosiere stadar (Larsen
2005:71). Desse kan bli tolka feil. | datasp&esident Evil 4til demesskjgnte eg aldri
poenget med musikken pa bilradioen i introduksjoheit skrekkspel, pa ein aude og kald

® The Lord of the Rings Stage Versiant skrive av Shaun McKenna og Matthew Warchgshadde premiere
pa Princess of Wales Theatre i Toronto 23. marg 200
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landeveg i Europa vart det spelt eksotisk meksikanbansk "Carlos Santana” musikk. Leon
Scott Kennedy er pa veg ut til ein landsby fomié dottera til den amerikanske presidenten
som har vorte kidnappa av ukjente handlingsmenruAsse grunnar far eg inntrykk av at
politimennene som eskorterer Leon er italienskegradet er utsjanaden eller aksenten deira.
Ogsa folka Leon mgter i landsbyen verkar italienskalv om ingen av orda dei brukar er
gienkjennelege. Deieritalienske ut, moglegvis pa grunn av vestane meahar pa seg.
Sjalv om spelet ved fleire hagve prgver a fortelggrkor handlinga feregar, mellom anna ved
at Leon mgter forskaren LuBerg som snakkar med aksent samstundes som han bagpa
ein vest med "sgreuropeisk’ manster, far eg inktigk at dette ma vere ein stad nord i Italia.
Alle stereotypane, musikk fra Cuba, italiensk wee folk og namn enda opp med &
konstruere eit imaginaert latinland som eg tolka tiere Italia, og ikkje Spania, som var
meint. A plassere folk og land ved hjelp av musik difor fort sl feil ut. Det har likevel
ikkje alltid vore sa avansert musikk i dataspediatkunne fa eit latinsk inntrykk av den. |

starten var det nemleg sveert lite musikk i dataspel

Dataspelmusikken blir til

Dei fagrste dataspela hadde ikkje musiBpaceWar{Russel et. al. 1962), kjent som det fgrste
dataspelet, hadde lyd i testversjonen av spelet,dea vart fierna pga tekniske
komplikasjonar (Jgrgensen 2007:16). | arkadeveesjd@llaComputer SpacéBushnell
1971)skal det i fglgje flygebladet til spelet ha vord,lynen om desse kom som eit resultat av
handlingar til spelarane er uvisSpace Invadergrlaito 1978) var det fgrste spelet som hadde
ei slags musikk, dvs dei fire tonane C, H, Bb ogotn spelar kromatisk ned om att og om att
i takt med at romvesena beveg seq fortare og &rtenko Jargensen kallar situasjonstinga
musikk (2007:18)Super Mario BrogNintendo 1985) hadde "mickey mousing”, og farte
dermed vidare filmmusikkonvensjonar fra bade teiikmeog spelefilm. Det nye var lydar ved
respons pa spelaren sine handlingar. Nar Mario &mppwyrer ein ein tone med glissando
oppover. Nar Mario har spist kraftbonussoppen ateviil den dobbelt s& store Super Mario
hagyrer ein den same hoppelyden berre ein oktavridealen 2004:36). Dette samsvarar
ogsa med at Mario no er vorten farlegare og déonigrkare musikk, pa lik line med
stammehgvdingenking Kong | dette spelet vart det ogsa innfart "krisemusikk/s nar tida

er i ferd med & renne ut kjiem det ein fanfare,@gpelar musikken fortare og meir intensivt. |
tillegg vart det ogsa innfart ein annan type siasavhengig musikk som gjekk pa kor hen

ein opphaldt seg i verda.
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| 1985 vart det mogleg a produsere stereo forkfrealar med lydbrikka "Paula” pa
Amiga 1000, og det vart mogleg a bruke digital $gaint sample lyd fra raynda (Weske
2000). Det var Microsofts Direct X som standardesenusikkfilene, slik at ein slapp problem
med at midifiler vart "mistolka” av forskjellige tmaskinar. Med Commodore 64 vart det
innfart ei eiga lydbrikke, og det vart dermed mogelage meir avansert musikk til spel. Det
var likevel ikkje for i 1992, da Creative introdusesine SoundBlaster16 at det vart mogleg a
fa musikk med cd-kvalitet. Eit av dei farste spsdan nytta seg av dette Wfolfenstein 3D
(id Software 1992) som hadde eit 8 sekund langtdgd med militeer marsjmusikk, strykarar
og blasarinstrument pa 4 takter som gjekk i loopkapte den rette "militaere” stemninga.

Med utviklinga av surround lydkort vart det etkeart mogleg a orientere seg i spelet
etter kor lydar kom fra. Spelaren vart dermed dratti spelverda som i ein kinosal.

| seinare tid har det nye konseptet adaptiv musikie innfart (Brandon 2004). Dette
vil seie at musikken har eit dynamisk lydspor sdpassar seg forskjellige emosjonelle og
dramatiske tilstandar som eit resultat av, mogkegxala spelaren tar i spelet (Dolby
Robertson sitert i Brandon 2004). | dag vert dettet til & gje respons til spelaren,
paminning og varsling (Jgrgensen 2007:21), mendes er framleis pa begynnarstadiet.

Om me samanliknar to spel med omtrent same stilaoglling som vart laga med om
lag ti ars mellomrom finn me at musikken var metk- og poplat prega pa slutten av 1980-
talet enn i byrjinga av vart tusenaMega Man 2MM2, Capcom 1988) har kvar bane ei eiga
rockelat, noko som far Mega Man til a virke litffase enn iMega Man Legends @IML2,
Capcom 2000), der det er meir jazzete heismusikiestral filmmusikk og faktisk ogséa
klassisk Mozart i eit av filmklippa. Dei tekniskeogleikane er ein av grunnane til at
musikken er forskjellig i spela. NES spel kunneréapele fire forskjellige lydar samstundes
inkludert lydeffektar (Belinkie 1999:2). Rockelataed to gitarar, bass og trommer er difor
moglegvis noko som passer saers godt for Nintenbits8ydspor. Somme lydspor matte ha
bade lydeffektar og ei musikkstemme pa same lydspor veksla pa & speleMetroid
(1986) er til demes melodistemma og lydeffektanegéie spor, noko som ein hgyrer om ein
skyt kontinuerlig da melodistemma da blir hakk&ette er mindre merkbartMM2.
Musikken iMML2 er adaptiv, det vil sei den tilpasser seg det skyer i spelet, og spelar til
demes fortare nar det er fiendar i nzerleikdviM2 er ikkje dette naudsynt da ein ser alle
fiendar pa skjermen. MusikketMM2 er mest for a gi spelet ei ekstra underholdninigsda
latane er nynnelege og lette & fa pa hjernen, naam $anane er korte hindrar dette likevel at
musikken vert masete og plagsam. Musikken er likaglaptiv i den grad at bossane har ein

eigen musikk. MusikkenMML2 har faerre nynnelege melodiar og praver moglegikkjé
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bli lagt merke til for & unnga at spelarar gar Musikken gir likevel ikkje spelarar den ekstra
gleda lik den MM2 som er med péa a vekkje nostalgi hja spelaraneairskdille spele spelet
igjen etter nokre ar. Det er moglegyvis ein skilhatusikken av dMML2 er tredimensjonalt,
og difor nyttar meir assimilert musikk som Kassabkallar komponert flmmusikk, i
motsetning tiIMM2 som er todimensjonalt og som dermed ikkje vil fope spelaren pa same
maten som i eit tredimensjonalt spdIM2 nyttar difor i staden pop/rock-aktig musikk fogia
spelarane det Kassabian kallar affilierte stemmnikgstt til pop og rock dei har hgyrt far.
Ved somme banar blir likevel denne musikken assirniled at den tar til seg meining ut fra
utsjanaden, til d@mes musikken pa vatnbana til tBeiMan” som far eit vatnaktig preg da
ein forbind vatn med musikken. Ei viktig grunndtl musikken er assimilerMML2 er at
banane ikkje er linezere og difor kan ta lengretid iMM2. Lineser musikk ville da fort bli
einsformig i hgve til den adaptive musikken sont eukt i MML2.

Musikken iMM2 vart laga da lineser dataspelmusikk var pa hagdaskllle latane
ha 2-3 forskjellige delar som var sapass variegiratkkje gjekk lei av musikken for fort.
Musikken pa den siste bana skulle gjerne vereliaiigks og ei laning for spelarane som kom
sa langt ved a vere lengre og meir variert enraddie og fungerer som ei oppsummering av
det ein har laert gijennom dei 8 faregaande banagtte Bar parallellar til den mest
spaningsoppbyggjande delen av filmar. Til demesmrisiste bane-musikkeiM2 om den
som vert nytta i ei scene i actionfilm&he Matrix(Wachowski og Wachowski 1999) der Neo
og Trinity skal befri Morpheus fra agentane sonmvpra torturere tilgangskodar ut av han.
Neo og Trinity har henta ut masse vapen ut fraigitelt vapenlager i den hensikt a entre og
skyte seg fram i ei av dei best pavakta bygninganeppgave som eigentleg skulle vere
umogleg. Etter & ha falgt dei gjennom filmen og aetlei har trena seg opp og skaffa seg nye
vapen, pa same maten som Mega Man skaffar segapgmwed & beseire minibossar, er
oppgava dei star ovanfor den starste utfordringiar Ein vakt har ropt "freeze”, startar
musikken i det Neo og Trinity spring rundt pa vegog skyt i handstaande i slow motion
medan rommet vert rasert og kulehylsene fell san.rusikken me hgyrer, bad#ega
Man 2o0g i The Matrix er med pa & byggje opp ei kjensle av uovervimeile pga det rocka
drivet i musikken. Sjglv om "sluttbossen” i badienen og spelet vil vise seg a bli vanskeleg,
er musikken med péa a byggje opp sjalvtillit ogpéuat dette er noko som kan la seg gjere.
Dette klimakset manglaiWwoW da spelet ikkje tek slutt om ein drep siste bosbusikken
fungerer difor pa andre matar for a fa spelardréiekjenne at dei opplev framgang i historia.
(Eg kjem tilbake til dette pa side 87.)
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Dataspelmusikkens estetikk

Dataspelmusikk er mykje forskjellig, det er ikkja sjanger. Avhengig av kva sjanger spelet
er og kva ar det vart laga heng musikken samandettd. "Chip musikk” var lenge slik ein
tenkte seg at musikk i dataspel hgyrdest ut, duketige "bip” i meir eller mindre monofone
samansetningar, men dette var meir pga manglakdisite moglegheiter i hgve til at
musikken skulle fa plass inni eit spel enn at @deteit estetisk val (Carlsson 2008:154). Etter
kvart fekk likevel denne "sounden” ei tilhengarskamg det som fgr var avgrensingar i
komposisjons-prosessen vart omgijort til eit edteta slik at somme komponistar fagretrekte
a lage musikk med utdatert programvare pa foreldskinvare. Etter kvart vart det likevel
ogsa mogleg & fa instrument til moderne programsane emulerte gamle lydbrikker
(Carlsson 2008:159). Dette farte til krangling ichusikk-miljget om kva som var "ekte”,
og sjangeren er difor vorten vanskeleg a definere.

Knytt til retrogaming gar det an & snakke om eatrodataspelmusikksjanger”. Denne
musikken omfattar meir enn sjglve latane da ogsfinsphaldet og minna knytt til det ligg
lagra hja spelarane. Musikken kan dermed vekke enifitd barndomen, og ei nostalgi kan gi
musikken eit stort |aft. Det oppstar difor ei svagesiell kjensle nar ein hgyrer
dataspelmusikk igjen seinare i livet. No nar redmabhar sett inn for fullt er musikken vorten
tilgjengeleg bade i originalformat pa mellom anoatybe.com og i coverversjonar av band
som The Advantage og Minibosses. Somme utvidar dgsispelmusikk til "vanlege latar”
og legg til tekst og vokal, som bandet The Megas) sksklusivt spelar latar fra Mega Man
spelserien. Tekstane byggjer pa bossane og banesikken hayrer til og gir pa den maten
musikken ei ny dimensjon. The Megas far faktiskealét & fungere og latane er moglegvis
med pa a vise potensialet i [atmaterialet til mdespela og korleis dei fort kunne vore rock-
eller popklassikarar dersom musikken hadde vorscpaer og cd-ar i staden for pa 8 bits
nintendospel. Samstundes viser det kor stor paadrkintendospel og musikken i dei har
hatt pa publikumet sitt. Ogsa musikk som ein ikige hgyrt far far ein spesiell kvalitet nar
ein veit at den kjem fra eit gamalt spel. Sjglv égrldri spelt spel&ontra(1987), men nar
eg hgyrer Minibosses spele musikk fra det likadeg likevel. Som all musikk er
intertekstuelle forhold med pa & avgjere om eiarlikusikk eller ikkje. Det at Contra har eit
heavy metal prega lydspor gjer at eg far bra aasjusiar sidan eg likar slik musikk, medan
det at musikken er henta fra eit nintendospel gig®mnda fleire bra assosiasjonar sidan eg
spela mykje nintendospel i oppveksten. Eg blir sédaundra over kor bra musikken faktisk
var, og imponert over kor mykje komponistane kl@fa ut av dei 3-4 spora dei delte med

lydeffektane. Det er ogsa ei spaning knytt til diet ein klarer a kjenne igjen musikken som
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ein gjerne ikkje har hgyrt pa 15 ar. Retrodataspsikken kan dermed skape affektar ogsa
hja publikum som ikkje har spelt spelet.

Etter kvart som kapasiteten til spela vart stgene musikken meir "verkeleg” da ein
kunne ta i bruk samplingar av instrument og deretyete musikk med cd-kvalitet.
Moglegheitene til a lage "filmmusikk” til spel gjde at dette gjerne skulle prgvast ut sjglv om
det a f& musikken til & passe til spelet var svaamskeleg da ein aldri visste heilt kva bilete
den ville akkompagnere. Malet vart difor & lage ikkisom kunne passe til situasjonar
snarare enn scener. Musikken i ein del nyare speddieis vorte meir assimilerande og
bakgrunnsaktig. Dette er pga at dei fleste nye fgwebar i tredimensjonale verder der eitt av
mala er at spelaren skal glayme seg sjglv og #&ifaat ho/han spelar eit spel. Pa den andre
sida har dataspel vorte eit medium artistar ogepkskap brukar for & promotere musikken
sin, spesielt i sportsspel (Collins 2008:117). Batdifor ut til at spelmusikk er like variert

som filmmusikk, med bade assimilerandes komponasikk og affiliert popmusikk.
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Musikk, kultur og identitet

Samanliknande musikkvitskap

Fra omlag 1950, d& amerikanske etnomusikologarritegylegge meir vekt pa forholdet
musikk hadde til kultur (Nettl 1956:29), og musiékterkvart vart sett pA som a eksistere som
ein del av totaliteten til menneskeleg atferd detafor & eksistere "by and of itself” (Merriam
1960:108), begynte ein & bruke ordet etnomusikolegi dette heitte vitskapen
"samanliknande musikkvitskap”, eller, sidan den weest etablert i Tyskland, "Vergleichende
Musikwissenschaft” (Bohiman 2007:2). Denne pravdi@de opphavet og utviklinga til den
europeiske kunstmusikken ved & samanlikne den mée anusikkar verda over, av di
musikk vart tenkt & symbolisere utvikling. Avhengig kor "utvikla” forskjellige kulturar var

i forhold til vesteuropeisk utvikling, som vart dalsom vegen og malet alle kulturar utvikla
seg langs og mot, vart musikkane plassert pa felliglg stadium. Det farste stadiet vart kalla
"primitivt”, og musikken til slike kulturar vart d@r kalla "primitiv musikk” og vart tenkt pa
som opphavet til all annan musikk. Dette synetsjalvsagt basert pa eurosentrisme og
fordomar om at "primitive” kulturar ikkje utviklaeg, men haldt seg pa det same nivaet
gjennom tusenvis av ar. Andre kulturar neerare @steuropeiske vart plassert pa stadium to,
tre og sa vidare, slik at europearane kunne "télsake i tid” og finne ut korleis musikken
deira hadde vore far ved a studere andre kulturar.

Det som vart samanlikna var sjglve lyden av musikkaeriblant strukturen, melodi,
skalaer og tonalitet (Merriam 1960:107). Fgr Thomas Edison i 1877 utvikla fonografen,
vart dette gjort pa gehgr, og det vart prgvd areateusikken med vesteuropeiske
notasjonsformar og tempererte dur- og moll skakttédfungerte darleg, da musikkane hadde
andre skalaer. Med fonografen og etterkvart ban@dgpar (Bohiman 2007:4) vart det
enklare & samle og arkivere musikken, men notafsjonsne var framleis dei same, og
fortsette i lang tid & vere ei standard "form” ait@sikkar matte passe eller "pressast” ned i
for & gjelde som notert, noko den matte vere fiadét heile teke verte godkjent som musikk.

Nokre av dei same problemstillingane knytt til nilksira den europeiske tradisjonen i
hgve til utanomeuropeiske musikktradisjonar finnagea iWoW Dei ulike rasane er
representert med musikk som er laga for & hgyrasespesifikk” ut. Med eit slikt
utgangspunkt vil etnomusikologiske problemstillinganne hjelpe til med & klargjere
musikkens ulike effektar og korleis den brukastfaepresentere ulike rasar og folkeslag i

WoW Det er alliansesida som ligg naerast den européisklisjonen. Bade musikken, spraket
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og arkitekturen deira er basert pa vesteuropessksjon. Til motbgr er hordesida prega av
stereotypar pa det "primitive”, med enkel musikgdaa fa instrument, polyrytmikk og
"eksotiske” melodiar. Noko av den same tankegamgera kunne reise attende i tid ved &
besgke "stammekulturar” eksisterar. Til dgmes tartauren i reservat med tipiar, medan
troll og orcar bur i landsbyar bestdande av sttéhyEin potensiell reisande
"alliansemisjonaer” ville difor lett kunne sette segd med opptaksutstyr og tru at han fann
musikk fra sitt folks eiga fortid. Alliansen harmppgas musikk med orkestersamansetjing av
trompetar, tuba, strykarar og paukar, musikk maigga pa som "hagkultur” i var verd og
toppen av sivilisasjons musikalske utvikling medatiallar til verker av Mozart, Bach og
Beethoven. Dette er difor stereotypar pa den eiskpdradisjonen. Signala blir at
alliansesida er moderne og framgangsrike medarebmta er primitive, bakvende, og knytt
til forfedrane sine. Tauren NPC-ar brukar diforlildgar som "May the Ancestors watch over
you”, medan dvergar pa alliansesida kijem med minsegtruiske utsegn som "Keep your
feet on the ground”. Blodalvane er eit unntak paddsida, da desse har dissonant musikk i
Wagnersk tradisjormed cello og kor i tillegg til strykar- og blasansansetjing. Det kunne
vore mogleg & tolke dette som at ein ikkje tremgyre til vesteuropeisk tradisjon for &
utvikle musikk. Blodalvar har likevel berre nylelitbein del av horden etter & ha vorte skjgve
ut av alliansen, sa ogsa dei hgyrer til den vespaiske tradisjonen, og bidrar til & forsterke
myta om skilet mellom vesteruopeisk "utvikla” musi@g utanomeuropeisk "primitiv”

musikk.

Etniskskap og autentisitet
Grupper og identitetar vert ofte forstatt essehgieis at dei er tidlause grupper som alltid har
eksistert og som klart skiller seg fra andre grupstke grupper er likevel som oftast
konstruerte. Omgrep som "arabarar” er knyta ttreipa at det finst noko der ute som er
essensielt dette. Slike etniske grupper ma likbirdbrstatt som konstruerte, oppretthaldne og
forhandla grenser som definerer og oppretthelchmgientitetar som berre kan eksistere i ei
kontekst av motsetningar og relativitetar (Tonkimle 1989:17). Musikk er med pa a trekke
slike grenser, og pa den maten heng musikk samdreméskskap. Omgrep som autentisitet
vert sa brukt til & forsvare grensene. | forholdntiisikksjangrar vil autentisitet seie det som er
mest spesielt ved ein sjanger. Kva som er auteméigksom Walser seier likevel stadig
diskutert av artistar, kritikarar og fans (1993:29)

Etniskskap blir likevel ogsa definert av menneskpger sjglve som gnskijer eit skile

med andre menneskegrupper. Dette kan skje pgargedfaen ogséa pga religion,
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undertrykking og vald. Slik skiljing kan gjere mkisitil eit farleg felt, som eg vil gi eit dgame
pa med ueinigheitar om kva som er "irsk” eller tigk” musikk. Ein gitarist prgvde a spele
gitar pa ein "irsk musikk”-kveld i Nord-Irland. Deindre musikarane var fiendtlege til dette
da dei sag pa gitar som eit europeisk instrumemiasa enn "keltisk”. Etter at han ikkje gav
seg og forlét staden fekk han seinare pa kveldadéai lemlesta med gks av maskerte
handlingsmenn (Stokes 1994:10). Ekstreme nasjsaahar dermed eitt syn pa kva etnisk
musikk er og korleis ein forsvarar den. Folk padd#ssom skandinavane og amerikanarane
som praver a halde irsk folkemusikk sa "autentsih mogleg, har og eitt syn der dei sjglve
ikkje treng & vere "keltiske” for & spele irsk mklssa lenge dei spelar den "autentisk”, medan
andre innsidefolk har eit meir liberalt syn, somstem meiner irsk musikk omhandlar
mangfald og at alle instrument, ogsa gitar, derkeaattas i bruk (Stokes 1994:20). Forutan
desse har nasjonale myndigheitar og sosiale gruggsér interesser i korleis etniske grenser
vert utspelt i samband med korleis dei gnskje@notere seg sjglve (Stokes 1993:16). Til
dgmes har orientalske og svarte "Andre” vorte dedliskludert fra musikklivet i somme land
avhengig av korleis landa @nskjer a framsta. Dty saman med at forksjellige
folkegrupper flyttar til og fra landa. Parallelltenh dette held somme pa musikkstilane sine pa
trass av at landet deira ikkje aksepterer deipgjew politiske arsaker (Stokes 1994:18).
Etniskskap har likevel vorte sveert fleksibelt i ¥mmd med at turisme, media og verdsmusikk
bring saman musikarar og lyttarar som far var utégtka kunne mgtast i ein

konsertsamanheng.

Identitet, stadar og filmmusikk
| folgje Stokes artikulerer musikk var kjennskdgaindre folk, stadar, tider og ting, og oss
sjalve i forhold til dei” (1994:3). Musikk er difaned pa & danne identiteten var ved at me tek
det me meiner er "var musikk” og set den opp motsden ikkje er det. P4 same vis som
kultur er dynamisk, er ogsa identiteten var dyn&midellom anna endrar musikken me
hayrer pa seg fra me er unge til me blir gamletdet ikkje berre fordi eldre har ein meir
skada hgyrsel og difor ikkje hayrer like mykje pidkete” musikk som ungdom (Lindhold
2006:43). Det er ogsa fordi ein ofte oppdagar nysikkstilar som appellerer til ein meir enn
det ein tidlegare hgyrte pa.

Musikk kan brukast til & definere politiske og ralske grenser for grupper av
menneske pa tvers av landegrenser (Stokes 198416)til demes gospelmusikk.
Musikk kan ogsa vere med pa a omforme "rom” fotasane, slik at "kulturelle mgnstre” vert

danna av musikk. Dette er saerskilt sant med mudikkreklame, film og dataspel. Her er
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klisiear med pa & "pre-forme” lyttarane si oppfadtav kulturelle grenser. Klisjear er dermed
ikkje rotfesta i noko som allereie eksisterar, reenstaden med pa & konstruere ei falsk
regynd om korleis diverse folkegrupper sin musikkreg ut. Musikk som akkompagnerer
"terroristar” fra Midt-Austen, som me for eksempelyrer i24 Season RCassar 2003:
00:12:35 ) samstundes som me ser "arabiske” maskerhn med "kalashnikovar”, skal gje
publikum to oppfattingar: dette er "arabisk” musikiky dette er ikkje min musikk, men dei
"Andre”, terroristane fra Midt-Austen, sin. Detterstruerer bade musikalske og sosiale
grenser: folk hayrer ikkje pa "arabisk” musikk avdet er "terroristar” sin musikk, noko ein
ikkje vil assosiere seg med, i tillegg til at mustk er med pa & oppretthalde ei frykt for folk
fra Midt-Austen. Stokes meiner vidare at slike fordhr ligg djupt rotfesta i oss, og at dei er
arsaka til at me aksepterer om regjeringa var geklgjga til krig mot land i Midt-Austen pga
mangel pa olje (Stokes 1994:4), ggymt bak pastasatar no i seinare tid, a krige mot
"terror”.

Det er vanskeleg & pregve a snu slike "pre-formafaingar. Eit deme péa dette er
musikken som vart brukt pa ein allegorisk matedféreiste a "forsta” innfadd amerikansk
kultur i Danser med ulvefDances with Wolve£ostnerl990). Gorbman tek for seg korleis
det i staden for tom-tom tromme klisjear vert nytestleg musikk for & skapa sympati med
og forstaing av indianarane (2000:248). Denne &imga endar likevel i staden i ei
assimilering med nostalgiske vestlege tradisjodagnoinn av musikken. | motsetning til
maten filmar ofte skal ha oss til & sja verda sodelt mellom "0ss” og "dei” meiner Bhabha
at menneske no snarare hgyrer heime i eit tredjel raellom der hybridar av kulturar kjem
saman (jf Bhabha 1994:235).

Reisande kulturar

Reisande kulturar har ut i fra antropologiske stuéliam til midten av 1900-talet dreidd seg
om vestlege kulturar (Clifford 1997:19). Dei "inmfde” som har vorte studert andre stadar i
verda har blitt sett pa som statiske i motsetriaikti reisande og utforskande kvite vestlege
mannen (og ein sjeldan gong kvinna). Synet pa &dde” er feilaktig, men er likevel

utbreidd delvis av di antropologar ofte framstitee paverknad marginalt av di dei var pa
jakt etter det sentrale i kulturen dei forska pét ser seg at dei feerraste "innfadde” har
budd og opphaldt seg pa den same staden heilediysbmme har dessutan vore "reisande”,
sjglv om det kan hende ikkje er "reising” i samestand som oppdagingsreisande

spissborgarar med tenarar pla reise.

29



Synet pa statiske "innfgdde” er kan hende avleggaritropologar i dag, men i den
kvite, vestlege musikkindustrien er dette "romé&kei'sog "primitive” synet ein
millionindustri. Graceland- prosjektet til Paul Simer eitt deme, der dei afrikanske
musikarane han hadde med seg matte ga tilbakia tihesikkstil praktisert 20 ar tidligare slik
at Paul Simons gnske om a lage "afrikansk” musiltrie bli realisert. Omgrepet "afrikansk
musikk” har for det vestlege og etterkvart globsdenfunnet, som hovudsakleg er basert pa
vestlege verdiar (Stokes 2007:11), hatt ein slagsnaisitet knytt til seg. Dette er ei falgje av
at mange har fordomar om at folk i Afrika, dvs sedolk i Afrika, praktiserer den same
musikken i dag som dei har gjort i tusenvis avadei ikkje reiser nokon stad og heller ikkje
er siviliserte nok til & utvikle seg eller a ta tham fra andre tilreisande. Dette er sjglvsagt feil,
men slike fordomar har oppstatt av di det er kwitnn fra vesten som har skrive
musikkhistorie og difor utelete det meste utanfordpa.

Med reising falgjer ogsa kulturen til reisande,nogd kulturen fylgjer uttrykksmatar
for kultur som musikk (Gilroy 1991:156). Musikk ¥éisa mate ikkje berre spreidd gjennom
vestleg kapitalisme. Gjennom reising, bade frigithig ufrivillig som falgje av krig, forfalging
og slavehandel har musikk vorte spreidd og blandd amndre musikkar, som har resultert i
nye sjangrar. Reising og diaspora har difor léifotieksempel jazz og reggae. P& denne
maten aukar det musikalske mangfald. Reisanderanlkan likevel ogsa leie til at det minkar
dersom musikarar anten vert nekta & spele musiikeav politiske arsaker eller sluttar av fri
vilje for a tene pengar eller oppna hggare staties nye landet.

Som fglgje av reisande kulturar er musikk sin samag med kultur i dag mindre
beintfram. Kulturar har vorte dynamiske og grensemediom dei uklare. Det a studere musikk
i hgve til kultur gjer difor mindre meining enn dalturar hadde hatt klare grenser. Med
kritikken av modernitet i seinare tid har dessiggive omgrepet kultur vorte gjenstand for
kritikk. Av den grunn vert det no teke i bruk omgom sosiokulturell. P4 den maten freistar
ein & ga ut over det lokale i kulturar og fokusedesosiale og historiske krefter, da desse
verkar inn pa "lokale aktgrar” sine dialektiske ax& organisere, strukturere og skape
meining i kulturar (Stokes 2007:3). Falgjeleg kamfé vekk stereotypar om kulturar.
Samstundes er det likevel bruk for "strategisk esisdisme” for a hjelpe undertrykte og
tilsidesette grupper i samfunnet. Og¥8aWhar kulturgrensene begynt a ga vekk i somme
delar av spelet, til demes bestar somme fraksjanéleire rasar pa tvers av alliansen og
horden, som til demes "the Argent Crusade” sonbae troll og menneske. Dette kan ogsa
vere ei implisitt papeiking av at rgynda er multtkell snarare enn at den er eit historisk

narrativ fra det primitive til det hggutvikla. AmgeCrusade har derimot ingen felles musikk,
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sa moglegheita for noko felles kultur med multikodtl musikk i fraksjonen ser ut til & vere

utenkeleg.

Sjangrar og "Verdsmusikk”
| falgje Robert Walser fungerer sjangrar som havigofor publikums forventningar samt
som komposisjonsmodellar for musikarar. Likevet Okt heile tida laga nye sjangrar, samt at
gamle fornyar seg og forsvarar seg sjglve gjenndiskirsen av diskursar” til fans, presse,
plateselskap, marknadsfagrarar og musikarar (1993T23dgmes har artistar/ plateselskap
pastatt pa cd- cover at noko er "True Norwegiacllaetal” (Darkthrone:1994), og pa den
maten vore med a definere sjangergrenser, og méepgseekt sidan dei var fgrst ut med eit
slikt sjangerdefinerande utsegn. Likskap blir ofteir verdsett av musikkblad og plateselskap
da breie og inkluderande sjangernamn som "heavgliriatn dra inn mest mogleg
interesserte kjgparar. Fans, derimot, er sveeratippt forskjellar, og kan difor hate somme
undersjangrar av heavy metal medan dei gjer ardrim fivsstil.

World musigeit omgrep som vart danna av platebransjen (T&06r:90)er det
beste damet pa at ein sjanger kan dreie seg likgenoyn forskjellar som om likskapar.
Erlmann set "verdsmusikk” i hermeteikn av di hakjékser det som ein sjanger der kulturelle
forskjellar fritt far kome fram utan paverknad aankmersielle interesser, slik platebransjen,
som ironisk nok skapte sjangeren, vil at folk gkabinde med den (1993:5). Verdsmusikk
har sitt opphav i bingere opposisjonar som modegnar@emoderne, "normalt” og "eksotisk”
(Taylor 2004:85) og "vestleg” og "ikkje-vestleg” (Enann 1993:6), pa trass av at nyare
tenking har pravd a fierne bruken av binzere opjmsas. Verdsmusikk kan kome fra alle
verdsdelar og musikkstilar. Det einaste som gjendesjangeren ein slags likskap er at
utgvarane er av ikkje-kvit og ikkje-vestleg oppltadaylor 2004:85). Grunnen til at dette vert
sett p& som "eksotisk” er at utgvarane pastaelabvske "urarte® av vestlege kommersielle
krefter som pastaeleg gjer musikk meir "normal’hmgmogenisert. | vart sekuleere og
rasjonelle samfunn meiner Stokes at rituelle forfaemusikk hgyrer periferien til (1994:3).
Samanliknar ein var musikkbruk med stammemennefgmie omrade har musikk heilt
andre funksjonar. Hja oss er musikken stort seittitil a fylle stilla som er skapt av fraveret
av noko anna. | stammesamfunn vert musikk mellonadmukt til & organisere arbeid, men

ogsa rom og tid. Musikk med slik funksjonell kaekér difor annleis enn me kjenner den, og

* Radioprogrammet og nettsidene "Urgrt” p& NRK P8ieanna dgme p& musikk som pastéeleg skal vere
"urart” av kommersielle krefter. Artistane ma lilehinnrette seg etter radiokanalen sine definisigda’bra”
musikk, og musikken som blir spela gjenspeglarrdifopulaermusikk (www.nrk.no/urort, funne 27.04.09).
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gnsket om a skape meining i livet samt behovenyerog "spanande” ting i det umettelege
kapitalistiske samfunnet me lev i farer til at deriunksjonelle musikken vert spelt inn og
plassert i ein annan samanheng der den mistadigare funksjon. Det er dette Anthony
Giddens kallar "omplanting” av sosiale relasjonargine lokale kontekstar og samhandlingar
til nye "bedd” av sosiale relasjonar eit utal ademtider og stadar (1990:21).

Timothy D. Taylor (2004:84) har ei liste med firedudmoment som bgr ligge til
grunn for "bra” verdsmusikk. Forutan a vere lagakkje-kvite fra andre stadar enn USA og
Europa bgr tekstane vere sinte og helst politisket]eg viss utavaren er fra ei undertrykka
gruppe. Musikken bgr vere ein slags hybrid av sjadell og vestleg musikk, og i tillegg bar
musikken vere urban.

Eit anna problem med verdsmusikk er pastisjen smmvauar til tider ma integrere i
repetoaren sin. Gjennom til dgmes filmmusikk hasikkstilar som "afrikansk”, "indianar”
0g "arabisk” vorte presenterte i vestleg "tolkatsjenar av filmkomponistar, noko som
skaper ei forventningsramme hja Iyttarar av sliksikk. Tradisjonelle utgvarar ma difor ofte
spele slik pastisj for & kunne tene pengar, d&al@ter "ekte” vert definert av den mektige og
rike platebransjen, ikkje av fattige musikarar.

Musikken iWoWtreng sjglvsagt ikkje late som om den er "autéhti ingen veit
med sikkerheit om troll i den fiktive verda Azerottet heile har musikk. All musikk er
likevel relatert til diskusjonen om autensitet, timsog verdsmusikk sa lenge desse omgrepa
vert nytta. Nar Blizzard Entertainment (fra no forta til Blizzard), eit rikt og mektig
nordamerikansk selskap, nyttar musikk til & synssst og vere med a skape fantasirasar i ei

virtuell verd, vil ogsa dette vere med pa & defirlara verdsmusikk som er "ekte”.

Transnasjonale musikkar

Etter oppfinninga av Internet har tilgangen pa rkisksplodert. For artistar har det vorte
lettare & spreie musikken sin til andre, bade 4 amnutland. Musikkstilar har vorte blanda slik
at det & identifisere "opphavet” til ulike musikKaar vorte vanskeleg. Nasjonale grenser er
difor i ferd med & viskast ut nar det gjeld musikk.omgrep som norsk musikk gjer i dag lita
meining, og den einaste fellesnemnaren kan vereuaikken har vorte laga av norske
musikarar. Ikkje eingong hardingfelemusikk kan seévere "norsk”, d& hardingfelemakarar
sjeldan kunne spele sjglv, og om dei kunne speVeld dei ikkje i eit musikalsk vakuum, da
det oftast var handelsreisande som hadde radijaipge felene, og som dermed hadde med seg

musikalsk ballast fra andre land enn Noreg. Utwildi av musikk har gatt fare seg med
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paverknad fra reisande ogsa i resten av verdagtsgr cheerast umogleg a finne noko som kan
kallast "autentisk” musikk.

Veit Erlmann snakka allereie i 1993 om at musikkhdéde vorte ei handelsvare ogsa
i delar av verda som tidligare hadde vore urgidemwne "kapitalistiske transformasjonen”
(1993:4). | dag er talet pa slike "urgrte” plassast sannsynleg enda mindre, om i det heile
tatt eksisterande som fglgje av utnytting av nagsursar, turisme og antropologiske studiar.
| den globale kulturen som har oppstatt har kwyitradisjon vorte byta ut med produkt og
farestellingar som har vorte oppfunne, produsernagknadsfart for a representere
opplevingar og erfaringar som saman med funksjaasjbnalisering vert dei nye universalt
gjeldande delane av kultur (Erlmann 1993:9).

Samstundes har dette mangfaldet gjort at folk ski@pastilte samfunn, pa lik line
som dette ogsa vert gjort med nasjonar (Anders88:89. Forskjellige samansetningar av
musikkstilar henta fra heile verda samt fra allngjar og tider i historia utgjer til slutt nye
identitetar (Erlmann 1993:13). Dette har fart tilydtarar hgyrer meir likskap enn forskjellar
og "det Andre” i musikk. Pastisj finst i alle muk#§angrar, og det er difor vanskeleg a snakke
om klare forskjellar mellom dei. Samstundes veub’stilar’ av musikk blanda og pa den
maten omdefinerar dei heile tida seg sjalve saribfdet mellom sub-stilane (Erlmann
1993:6).

Tilvending av nye musikalske uttrykk og bruk awstisi for & vekke nostalgi hja
lyttaren er ofte eit forsgk pa & gje musikk, somag er vorte ei salsvare, eit dekke av
bruksverdi i ei anna tid og ein annan stad (ErlmB®®3:13). Slike innbilte tider og stadar har
stort sett alltid eit eller anna bra eller spanaower seg slik dei blir framstilte. Denne
fetisjgjeringa av tid og stad er stundom reflekienttistnamn, album- og lattitlar som til
dgmes Ancient, Dgdheimsgafartalvhein{Ancient 1994)Det Som Engang VdBurzum
1993) og "Vikingland” (Enslaved 1994). Musikk stkegeg difor ikkje berre over
landegrenser, men ogsa inn i andre tider og dirnaasj | spel er dette saerleqg tilfelle, da
musikken skal vere med & danne fiktive verderngiened romantiske middelalderaktige
trekk som me finn WowW

Med transnasjonale musikkformer har det oppsia&tags homogenisering av musikk
samstundes som kvantiteten har auka. Dette karhbgsist i pop- latar pa mektige
trendsettarar som MTV og A- lista pa NRK P3. Ddsaestort sett alltid AABABCBB form
og er sjeldan lengre enn 3 minutt lange. Til tid@m med punk, har musikkgrupper prevd a
kome ut av hegemoniet og likskapleg-gjeringa tildelsvaremusikk ved & ga imot etablerte
normer og standardar (Erlmann 1993:10). Slike slibkar blir likevel til slutt ein del av det
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dei gjer opprar mot, da musikkindustrien alltidrielaa ta musikken ut av konteksten den kom

frd og gjere den meir brukarvenleg.
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Affektar, emosjonar og musikalsk meining

Emosjonar, affektar og subjekt
Rei Terada spgar korleis ein kan lokalisere ei hagpdiom tel som ein emosjon (2001:13). Ho
ser heller ikkje korleis me kan framkalle ein augiimk der me ikkje har emosjonar. Tvert om
spgr ho om me nokon sinne gjer noko anna enn dppetsle. Ho tek sa for seg Keats sitt dikt
"Drear-Nighted December” og sluttar ut fra detibbg med einkvar emosjon som er over er
eit have for ein emosjon. Det skulle difor vere skaleg & snakke om musikk som noko
"emosjonelt”, da det kan virke som om alt me opmevemosjonelt”.

For a klare opp i ordbruken av emosjonar, affettpkjensler, vil eg her sitere Rei

Terada:

By emotionwe usually mean a psychological, at least miniynalierpretive experience whose
physiological aspect is affect. Feeling is a capasiterm that connotes both physiological
sensations (affects) and psychological states ensjt Although philosophers reserve
“feeling” for bodily conditions, | use it when ieems fruitful to emphasize the common
ground of the physionlocical and the psycholog(28i01:4).

Terada meiner vidare at emosjonar er avhengigellawg, i motseting til affekter (2001:92).
Ho ser ogsa at me har ein tendens til a tru ablysiske kjensler er upersonlige pa eit vis
(Terada 2001:5). Solomon meiner at fysiologiske&ier ikkje spelar ei essensiell rolle i
danninga av emosjonar (1980:274). Emosjonar mé difiee om noko.

Brian Massumi definerer i fgreordet til omsetjifgans a\A Thousand Plateus
(Deleuze og Guattari 2004 [1980]) kva Deleuze neemed affekt og affeksjon: Affekt er ei
farpersonleg intensitet som samsvarar med overgangei erfaringsmessig tilstand i
kroppen til ei annan, og impliserer ei auking efténking i den kroppen si evne til & handle.
Affeksjon er kvar slik tilstand tenkt som eit matellom den affekterte kroppen og ein annan
affekterande kropp.

Subjekt og kjensler kan verke veldig samansveist.Kan difor vere vanskeleg a
tenkje seg at det finst emosjonar i musikk utameater eit subjekt som kan hgyre den. Pga at
individet forsvinn meir og meir i "koden’ til stah, byrakrati, sosiale mekanismar og alle
typar diskusjonar” (Frank 1989:10), har subjekitet\iel vorte ansett som daudt. Frank set
ting litt pa spissen med at "lik ikkje gir fra sigire smerteskrik”, og viser korleis daude ting
har vorte vurdert til & ikkje kunne ha kjenslerrdda viser dessutan korleis sjglve omgrepet
emosjonar virkar merkeleg etter dauden til subjg|2@01:2). Likevel meiner ho at det er

ingen grunn til at ting som virkar daude ikkje skahne kalle fram emosjonar (2001:13).
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Sjalv nar dei ikkje kallar fram emosjonar kan esmgie over deira manglande evne til a
framkalle emosjonar. Ein treng dermed ikkje eitjslbfor at det skal vere emosjonar i daude
ting, mellom anna musikk. Terada meiner at musédus til & utfolde kjensler inni oss
(2001:92), men eit spgrsmal ho stiller er korleissikk kan skape emosjonar utan a sja ut til &
referere til ikkje-musikalske ting. Ho finn likeveit deme pa dette i korleis musikk kan skape
emosjonar i lyttaren som ikkje er lyttaren sineneigGjennom musikk meiner ho difor at det
er mogleg & uttrykkje bade emosjonar og personlagtiekk, som til demes edelskap og
aggressivitet. Samstundes meiner ho at ein av gnentil at musikk er sa intenst affekterande

kan vere av di me ikkje veit kvifor slike teikn sdmyrest ut som emosjonar vert laga.

Det uventa, dur og moll, dissonans og konsonans ogisikalsk meining

Affektar eller emosjonar ein far ved a lytte til sikk kan i falgje Leonard B. Meyer kome av
at fravikelsar i det som er forventa farekjem agdnar ei automatisk og underbevisst lytting
(1956:31). Nar musikken ikkje har noko uventa ved, vil ikkje lyttaren reagere. Meyer
samanliknar forventningar til musikk med dei eim tilthendingar elles i livet. Dersom noko
uventa skjer slik at malet ein forventa vert fodvmeller fierna, vil ei kjede av emosjonar
falgje. Meyer brukar eksemplet med ein som gripredin sigarett i brystiomma, finn ut at
pakka er tom, og da det er sgndag innser han atldditvanskeleg a fa tak i fleire sigarettar.
Han utviklar da fagrst emosjonen overraska og gadét til a bli irritert til & bli sinna. Hadde
han funne ein sigarett hadde alt gatt automatisk$eg og han hadde ikkje fatt nokon nye
emosjonar. Hypotesen hans er difor at affektarmogsgonar oppstar nar ei forventning - ei
tendens til & reagere - sett i gong av den musikatmuleringa, vert fgrebels forbindra eller
permanent blokkert.

Musikalske stilartar og former er tilleert og ikkjaturlege. Lyttarar har likevel ei
generalisert idealtype pa formar og stiltypar. Nésse blir fravike oppstar det affekter i
lyttaren. Generaliserte formar og stiltypar endseg sa over tid nar fravik blir til normer. Nar
dette skjer mister fravika sine evner til & uttrjgkkoko. Musikkverk kan da fa ny meining pa
bakgrunn av dei endra forventningane til formatilgréa verket ligg inn under (Meyer
1956:58). For at eit musikkverk skal vere "bra”afor ein tradisjon eller stilart, bar det difor
halde seg innafor normene samstundes som det s&lpg rom for fravik fra norma. Om det
blir for slavisk etter normene blir musikken i fEddVleyer "akademisk” kunst, medan om det
fravik for mykje blir det "dekadent” kunst, somtaslen moglegvis vil skape ei ny stilart
(1956:71).
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Mange synes at moll skapar meir affektar enn detteheng saman med at det er
fleire mollskalaer, rein, harmonisk, melodisk ogesinermoll, men berre éin durskala. Det er
ogsa pga sin kromatikk at moll har eit meir uvisamhald enn dur (Meyer 1956:226). Av di
mollakkordar er meir tvetydige enn durakkordar Hanogsa lettare skifte til ei anna toneatrt,
noko som resulterer i at framhaldet til ei mollakker meir uventa enn det til ei durakkord,
og difor oppstar det ogsa fleire affektar ved hgtav musikk i moll enn musikk i dur. Pa lik
line med formar og stilartar er me ogsa oppleeé ténke at moll er sein, tung og "trist” og
dur er rask, lett og "glad”. Dette heng saman ntathaein farst begynte a spele med moll og
kromatikk under renessansen var kromatikk uvatvettil durskalaer som musikarane var
trena i, og difor var det lettare & spele det langs Sidan dur og diatonikk var det vanlege
vart det forbunde med den tilstanden menneskaatarfior & normalt inneha, roleg tilfredsheit
og varsam glede. Musikk med kromatikk som fraviriorma med dur og diationikk vart
difor forbunde med andre sinnstemningar som satigg og pinsel (Meyer 1956:227). Det
ma likevel vere sagt at overgang fra moll til dankvere like effektfull, da det avvikande og
uventa i dette ogsa er med pa & skape affektar (jfosleyer 1956:228).

Pa same mate som at forholdet dur og moll kan saffpktar gjer ogsa dissonans og
konsonans det (Meyer 1956:229). Nar ein hgyredisisonans virkar den som ei tendens mot
noko anna uforutsigbart. Ein konsonansen vil, @ fiblgjer ein dissonans, ogsa vere uventa
og dermed skape affekt samt hgyrast meir forlgysam@nn om den fulgte ein annan
konsonans. Dette er ogsa "leerte avvik” fra normd diatonisk durskala.

Det kan i tillegg oppsta avvik ved bruk av pausargmiske endringar. Rytmisk sett
kan eit verk dessutan fa ny meining etter kor éasserer beaten. Synkoper og polyrytmikk
kan dermed ogsa skape affektar nar dei fungereresdonstyrring av gangen i eit stykke.
Ogsa uventa notar eller modulasjon, som vil darffedtar etter kva som er venta innafor den
kulturelle stilistiske konteksten kan bryte vidanefiga av eit verk (Meyer1956:101). A leike
med musikkstilar er difor ogsa med og skapar affiekdlik leikenskap er likevel ofte
begrensa av dei omgivnadane komponistar jobbagrisddn det er stort politisk press pa
komponisten vil ho/han prgve a halde seg innafotlog@ege” rammene. Innafor spelmusikk
vil da ogsa komponisten matte halde seg innafokdiestneriske rammen spelprodusentane
og/eller spelutgivarane gir komponisten.

Lytting til musikk er i falgje Meyer (1956:73) pra@v fgrebuande tilpassingar. Desse
er prega av 1) lyttaren sine tankar om estetiskdeoprgar og spesielt musikalske
opplevingar, 2) tidlegare erfaringar og kunnskaplytting samt 3) informasjon som vert

plukka opp pa det spesielle tidspunktet lyttingiskDei siste to punkta gjer at musikk i spel
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kan fa sterke minner knyta til seg da den akkuneulsreining fra det som skjer der og da nar
spelaren hgyrer musikken samt at spelaren har egethsner fra tidlegare lyttingar kvar
gong musikken vert hgyrt.

Grunnen til at ein kan hgyre ei lat igien mangeggo er at det er ei slags
"fornektelsesprosess” i lyttaren, slik det somfeirventa nar ein harte musikken far ein vart
kiend med innhaldet til lata framleis vert forveiiéeyer 1956:74). Hjernen har ogsa ein
tendens til a forenkle eller glayme kompliserte ste bade melodiske og rytmiske, slik at
dei vert uventa kvar gong. Dette er grunnen tiffaktar kjiem pa same stadane i eit
musikkstykke kvar gong da det er nett desse eanfdar eller glaymer ut (Meyer 1956:90).
Dette er ein av hovudgrunnane til at musikk i $l mykje kjensler knytt til seg ogsa nar
spelet e "gamalt”, da forventningane ein far tilsikken samt forventningane ein far til spelet
av musikken vert gjenoppliva kvar gong. Dette kel sterkast verknad nar spelaren sjalv
ventar pa ei musikalsk estetisk oppleving, etterdetda oppstar ei spenning i lyttaren som
ikkje blir opplayst far lyttaren har fatt hayre nikken. | spelsamanheng vil dette difor hende
mest under "daudtid” der spelaren ikkje er fordjupapgaver i spelet. | fordjupa situasjonar
vil musikk med uklare mgnstre fort glgymas ut, otijsden grad at den trer tilbake i hagve til &
ta oppmerksemda til spelaren slik at den ikkjetforar spelaren si fordjuping. Liknande latar
vert ogsa forenkla og plassert i klassar slik ataen ikkje treng a tenke over kvifor ein
musikk har noko litt annleis ved seg enn ein annan.

Ut fra visuelle leietradar far musikk forventninghiar ein til demes ser eit
symfoniorkester pa ei scene far ein spesielle funiagar til musikken som vil kome (Meyer
1956:79). | dataspel vil slike forventningar ogs@evknytt til det ein ser pa skjermen.

Musikk har meining nar det refererer, indikereee#r knytt til noko utover seg sjalv.
Meininga ligg da i forholdet mellom stimulien sjgbbjektet det refererer til og observataren
(Meyer 1956:34). Meyer ser deretter tre typar nmgnhypotetisk, dvs det ein trur kanskje
kjem som neste del av eit musikkstykke, synleg mgirdet som faktisk kjem, og bestemt
meining, som oppstar fra heilskapen av alle meamiegein far fra eit musikkstykke.

Dersom musikk vert repetert vil den fa ei anna ningirenn farste gongen ein hgyrer
musikken som fglgje av at det da vil starte & damueeit system i hja lyttaren. Dette heng
ogsa saman med at jo fleire notar ein har, jo smasifikk vil forventningane til musikken
vere. Om ein da vil "sjokkere” lyttaren plasserier @ei fravikande tonane i slutten pa den
musikalske frasa der det er venta at den i stakkfidifgre den frasa ein forventar. Dersom
musikken er tvitydig vil lyttaren bli usikker ogrieente at forvirringa vert forklart. Det er

difor me set meir pris pa latar etter kvart somhmgrer dei fleire gonger, d& musikken gir
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meir meining. Meininga til heilskapen kan da ogeéeweit resultat av tvitydigheita til delane
(Meyer 1956:52). Etter kvart som ein hgyrer musikke gonger vil ogsa sterkarke
emosjonar kunne verte knytt til musikken. Nar mehmyrt musikken s& mange gonger at det
ikkje lenger er noko uventa & hgyre, vert den keidaen kan likevel framleis ha emosjonar
knytt til seg, gjerne ut fra minner, men musikkeseq sjalv vekker ikkje den same interessa
som den hadde da den var "uventa”.

Det & undre seg over meining i musikk, er pa lilke imed emosjonar, noko som farst
oppstar nar ein hagyrer musikk ein ikkje klareresatn i samanheng. Musikk er ikkje eit
"universelt sprak”, da spréka og dialektane i mksikmange og kan variere fra kultur til
kultur, fra epoke til epoke samt inni den same epakg kulturen (Meyer 1956:62). Til
dgmes er det mange som hgyrer pa metall som igkjtaf poenget med jazz, og motsett. Det
a ikkje forsta meininga med musikk skjer ofte meidusar ein ikkje kjenner da ein ikkje veit
kva ein skal forvente, som forklarer kvifor ukjenaesikkstilar ofte virkar meiningslause for
nye lyttarar, og kvifor d& ogsa somme berre hefptielen stilarten dei kjenner best. For at
musikk skal kommunisere noko ser Meyer det sonig/ifforsta kva komponisten meiner
med ei lat, og gir eksemplet med A som trur B Winkl A, medan B eigentleg berre har ei
rykning og at det difor ikkje er noko kommunikasjoellom dei.

Nar lyttaren fortapar seg i musikken glaymer ho/taina ego (Meyer 1956:41). Dette
er ein av hovudgrunnane til at musikk er viktigpebder ein styrer karakterar, da ein utan a

vere bevisst sitt eige ego kan ta pa seg karaksitteego og fordjupe seg i spelverda.

Musikkens paverknad og konnotasjonar

Musikk har innverknad pa menneske. Denne innverdmnad likevel ikkje den same kvar
gong, da menneske reagerer ulikt pa ulik musikkin@en til at ein enno ikkje har klart &
finne ut kva musikk gjer med menneske, er at edd, & vere absoluttist og formalist (jf
Meyer 1956:3), praver a analysere musikken uavigeangfolka som lagar, produserer og
lyttar til den. Ein ma difor ogsa undersgke korlaisnneske forheld seg til musikk. | falgje
Tia DeNora har musikk "usynlege krefter” (2000:.iK)ar ho utdlmodig ventar pa & kome inn
pa e-posten sin kan den til dgmes fa tida til &élyho trommar rytma til musikk fi@armen

| WoWer det mykje venting, til demes pa at fisk skéb pat trikken skal kome, at ein skal
vinne ein auksjon ein har bydd pa og mest av atraskal kome seg fra stad til stad.
Musikken er saleis med pa a fierne noko av dendéidha DeNora snakkar om tre stadium,
sitte og hayre, danse og spele av i minnet (2000spelet har ein ogsa desse tre stadia. Ein

hayrer farst musikken, sa plystrar ein med (spesieldet er musikk ein likar) og eventuelt

39



lar karakteren sin danse. Det tredje stadiet oppgététter ein har gatt ut av spelet og ein
spelar av musikken i minnet.

Musikk er med pa a gi situasjonar meining. Intesteelle relasjonar i musikk kan fa
lyttaren til & fa assosiasjonar skaparen vil aatgn skal ha. Dette er seers viktig i reklame,
film og spel. Skaparane &/oWuvil til demes at musikken i spelet skal gi asssjsiaar til
eventyrfilmanerhe Lord of the Ringav di dei veit at folk vil oppfatte dette som etygn
musikKk.

DeNora fortel ogsa om musikk skal fa oss til desp@ ekspertsystem, til demes skall
musikken i fly roe ein ned og forhindre at ein egiseg opp pa fly (2000:10). | tillegg gjer
musikk som Copland-fanfara far take-off at passasger fgrebudde da dei ma rette opp
setet og ta bordplata opp. Eit anna dgme pa detteisikkfanfarer far varslingar pa
kigpesentre, flyplassar og lignande stadar. Musikketel ein da at ein ma skjerpe sansane
for den viktige meldinga som kjem.

Musikk kan bli hgyrt pa ulike méatar. Somme kanregden med ironi, andre naivt
(DeNora 2000:14). Dette gjeld ogsa for musikk ilsp& WoWhar ei veldig brei spelegruppe
som spenner over alle aldrar fra rundt 7 til rud@g over heile verda (forutan Afrika og
Sgr-Amerika) vil musikken kunne tolkast pa sveerhgeamatar. Andre konsept i spelet som
grafikk og tekst er likevel med pa a forme kva ilfjar som er moglege. Musikk er slik sett
eit subtilt medium som kan hjelpe spelaren til &t@ situasjonar (DeNora 2000:13). Av og til
kan ein likevel vere i tvil om ein skal ta musikkserigst eller ironisk. Patos grensar mellom
ironi og serigsitet da det er meint a gripe pubtikeed a ta for seg dei store kjenslene. Patos
vil seie eit overdrevent fglelsesaspekt, gjerne mdidanding av medynk og sorg, men er
meint & vere utan ironi. | mange filmar "dirrar” sikken mellom enorme fglelsar og ironi.

Eit deme pa dette finn méhe Lord of the Rings: The Return of the KihgtR3Jackson
2003), der Gandalv rir ut fra Minas Tirith og jagakk ringskrgmta som jagar dei flyktande
soldatane. | det Gandalv stralar ut eit kvitt lgs d blende dragane ringskrgmta flyr pa hayrer
me ei lys tone sunge av ein guttesopran. Scenadstirein allegori pa det gode og
gudomelege "lyset” som reddar menneska fra det@augpdiabolske markret. Samstundes
treff sopranstemma pa ei mate ei nerve hja publikam forsterkar patoset, slik at det nesten
blir s& mykje kjensler at publikum held pusten kijé veit heilt korleis dei skal reagere, om
dei skal grate eller bryte ut i hysterisk latter.

Musikk kan ogsa paverke lyttaren til & bli roligrstyrra eller inspirert (DeNora
2000:18). | tillegg kan det paverke kjensler, ppsgen, tenkesett og medbvit, identitet, energi,
korleis situasjonar vert oppfatta og oppfarsel (DeN2000:20). | kjgpesenter i Storbritannia
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som er i kjeder kan ein finne den same musikkeahetil ngyaktig same tida av di musikken
har vorte perfeksjonert for a effektivisere tilsatg kundar. MusikkenWoWer til ei viss

grad ogsa effektivisert for a fa spelarar til 3dgding i byane. Kvar by har sin eigen musikk.
Likevel er musikken, forutan den farste temalatargyrer nar ein kjiem inn i ein by, roleg og
samstundes litt hypnotiserande, slik at spelarardake timar pa auksjonen i byen utan &
merke det. At spelarar brukar mykje tid pa auksjoniktig for Blizzard, skaparane &VoW

av di dei da brukar gull dei har brukt tid pa aetstik at dei igjen ma ga ut og bruke tid pa a
tene gull og pa den maten bruke meir tid og pep§apelet.

Musikk har begrensa meining i "seg sjglv”. Den sj@ast i samanheng med kven som
har laga den, kor den vert brukt og kven som brdkar Ein ma difor studere musikken "in
situ” (DeNora 2000:31) for & finne ut kva den resgmeterer. Meining i musikk er alltid
gjensidig avhengig av konteksten pa lik line medething ma sjaast i samanheng med
konteksten i sosiolingvistikk (DeNora 2000:37). Sososiolingvistikk er ogsa musikk
avhengig av korleis lyttaren hgyrer den. Eit ekselnpa dette er at musikk kan hgyrast veldig
annleis ut om ein plasserer beaten pa off-begbaaden maten flyttar heile den musikalske
konteksten.

DeNora (2000:26) meiner at musikk kan brukast sitrkeet for & gi ting meining.
Samstundes er tinga med pa & gi musikken meinihdgimes er musikk i vertshus\iow
der for & fortelje ein at ein er pa ein stad derkain drikke alkohol, danse og slappe av.
Samstundes fortel drikkinga, dansinga og avslagpimako om musikken, at den skal brukast
i slike situasjonar og ikkje til kriging. Det biitifor litt skurr nar ein bratt hgyrer denne
musikken i dungeonen Blackrock Depths, der dei edddrk Iron-dvergane har eit vertshus
kalla "the Grim Guzzler”. Her méa ein mellom annassl med ein vakt, noko som ikkje passar
til avslappingsmusikken ein hgyrer. Denne episodlesd moglegvis vere med pa a endre
synet ein har pa avslappingsmusikken i vanlegeshes;, slik at ein kan kome til & fgle stress
0g engsting i staden for a slappe av. DeNora kd#é#e sjalvianing av musikk der nye
situasjonar er med péa a gi musikk nytt innhald. &2ehe gjeld for karakterane i spelet. Ein
forbind den melodilause "romskipsmusikken” ein reymar ein er i Draeneibyane Shattrath
og Exodar med Draenei, og Draenei er med pa a gikken ei romskipsaktig kjensle da ein
forbind den med bade karakterane draenei sin roemadsige utsjanad og bakgrunnshistoria
deira om at dei naudlanda pa Azeroth etter a tkéafliya ein planet langt vekke.

Den semiotiske krafta til musikk ligg ikkje i miken aleine (DeNora 2000:41).
Biografiske konnotasjonar har ogsa mykje a seié&doieis ein opplev musikken. DeNora

fortel om korleis ei kvinne forband tryggleik ogséapping med eit verk av Schubert sin
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Impromptusav di far hennar pla spele det pa piano om kvettfeho skulle legge seg som
liten, og at det dermed var med pa & vogge hesgeri. Nar ho sa seinare hgyrer denne
musikken forbind ho framleis denne tryggleka med. @&amstundes er det ogsa forbunde
med maten ho brukar musikken p4; ho lyttar til dénho treng a fale seg trygg og avslappa
medan ho sit i bestestolen og lar musikken "omfdrhioe Musikken si tryggleikskapande
rolle blir dermed forsterka, da ho brukar musikkeettopp denne situasjonen.

Steminga ein far av musikk kijem mykje an pa sitesh ein hayrer den i. Hadde
kvinna i eksemplet over brukt musikken i ei anriaasjon, til demes ved nedvasking av
huset, hadde musikken hatt ei anna funksjon, tilelsa fa tida og arbeidet til & ga fortare, og
den hadde da moglegvis mista litt av den semiotsiifta si nar det gjaldt & fa henne til &
slappe av.

Musikk sine effektar blir sdleis til ved & adderesikk, maten mottakkaren hgyrer
musikken, minner og assosiasjonar knytt til musiklag sist dei lokale omstendene for
hgyringa av musikken (DeNora 2000:43). Omstendenbyttinga kan forandre korleis
lyttaren hayrer musikken, og musikk kan pa den métdyttaren nye bodskap ved ulike

hgve.
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Musikk 1 World of Warcraft
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Lyd og landskap

Beskriving av World of War craft

Dei fleste spel har som oftast ei blanding av sjan(Kerr 2006:39). Dette gjeld ogsa for
WoW som er eit MMORPG eventyrspel. Det at speletndine betyr at ein berre kan spele
det med internettilknyting. At det er eit rollesjpeltyr at ein styrer karakterar som har
spesielle egenskapar i hgve til andre karakteraveyd dette er det derimot opp til kvar enkelt
kor mykje ein vil leve seg inn i ei rolle nar eityrer karakteren. Det er eit eventyrspel pga
aktiviteten som delvis kan minne om aktivitet srande filmsjanger (Jgrgensen 2007:24).
Sjalv om filmar og spel kan ha same type aktivitkt, spel seg likevel fra film pga
utfordringane samt det at spel "kartlegg spelanen spelverda” (Juul:2004:1). Vidare er
spelet det Jesper Juul kallar eit spel med tilsgnedt game of emergengalvs eit spel der
handlinga ikkje er forutbestemt av speldesignasamt at spelet heller aldri kan fullfgrast
(2002:2). Samstundes gir questane i spelet eitagrass progresjongame of progressign
Juul: 2002:5).

WoWer er sett i det Tolkienaktig&/arcraftuniverset, utvikla av Blizzard gjennom
Warcraftspelserien. Verda bestar av masse sma land meckisetid mellom, men som er
delt inn i sonar etter kva level spelarane er, myki maten sonar i ein forngyelsespark er
delt inn i ulike aldersgrupper (Aarseth 2008:1T99sse levelsperrene er usynlege men
likevel til stades da spelarar som er for lag léetthre vil tiltrekke seq fiendar og verte
drepne enn spelarar med hggare level.

Spelarane lager sine eigne karakterar i spelefivedst velie mellom to sider, sé ti
raser og deretter ni klassar. Kva rase ein kankjera an pa kva side ein vil spele pa og kva
klasse ein kan velje varierer fra rase til raseertitvidingspakkaVrath of the Lich King
(WotLK, Blizzard Entertainment 2008) kan alle som har @irakter som er minst level 55
lage ein "Death Knight”, altsa dadsknekt, som atgpé niva 55. Dei ni klassane kan igjen
delast opp i tre hovudkategoriar: tank som tar skaglbeskyttar dei andre, dps som gjer
skade og healer som helbreder dei andre. Kvar&klaastre forskjellige talenttre der ein
plasserer talentpoeng ein far nar ein gar oppel l#& og med level 10. Somme klassar som
paladin kan vere bade tank, dps eller healer. Akldissar som "mage”, dvs trollmann (eller
kvinne), kan berre bli dps. Talentpoenga kan edrepa dersom ein betaler trenaren sin gull,

men det blir dyrare for kvar gong.
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Deretter kan ein velje mellom hankjgnn og hokjgdom nemnt (side 15) er det som
oftast menn som er subjekta og hovudpersonamaarfilDette er ogsa tilfellet i dei fleste
dataspel, menWoWkan det verke som om kvinner er mindre objektitesda spelarane kan
vele hokjgnn pa karakterane sine. Faktumet erdikavkvinnelege karakterer vert
objektivisert ved at rustninga dei ber er meirdpns skuld enn av praktisk nytte om ein
samanliknar utsjanaden ein mannleg karakter \dllerh han hadde pa seg den same
rustninga. Mannlege karakterer far rustning sonkjgeleile kroppen medan kvinner far
utringing, bar mage, armar og lar. Kvinner er d#exifiserte ogsaWoWsjglv om dei
moglegvis er det i litt mindre grad enn i andrel s§gen Duke Nukem 3[1996).

Nar ein startar spelet blir ein plassert i eit Inéa altsd kongedgme. Eit realm er ein
server og det er mange slike da spelet ikkje fillfegere om alle som spelte det var pa den
same serveren. Det er tre hovudtypar realm: "Ndtnogksa kalla "PVE” (Player versus
Enemy) der ein spelar pa lag mot NPC-fiendar, "PY#ayer versus Player), der ein i tillegg
til & sloss mot NPC-fiendar ogsa kan bli angripes@elarar pa den andre sida, og "RP”
(Role Play), der spelarane vert oppfordra til &lsgg inn i rolla som karakteren ein styrer. Pa
PVE realm kan ein berre sloss mot andre spelarapdedei har valt & vere mottakelege for
angrep av andre spelarar ved a "skru pa” PVP, édesom ein mgtes i omrade kalla
battlegrounds, det vil seie kampplassar, eller dmraerka "arena”, der ein ogsa kan sloss
mot spelarar pa same side. Ein kan velje kva reaimvil spele pa, men det ein far tildelt er
ofte bra med tanke pa at ein da vil spele med sre$@m bur i omtrent den same tidsona og
dermed ogsa vil treffe folk med same nasjonalitagii spelet. Kvart kongedgme har plass til
nokre tusen spelarar og dei er merka med kor hpglasjon dei har med kategoriane "hgg”,
"medium”, "lag” og "anbefalt”. For & spele ma eigge pa, og dersom det er for mange
spelarar pa realmet som er online blir ein seatkizefor & kome inn. Dette er likevel sjeldan
eit problem som oppstar da Blizzard hindrar attiefor mange spelarar pa kvart realm.

| spelet skal ein sloss mot rovdyr, monster, dragademonar samt "vonde” versjonar
av dei ulike rasane. Mange av fiendane hgyredeh’brennande legionen”, ei gruppe
demonar som prgver a utslette bade horden ogsgimrFor a sloss mot desse fiendane treng
ein rustning, vapen og anna utstyr, som variekealitet fra vanleg til sjeldant til episk til
unikt, som ein kan finne pa det ein drep eller kjaped gull, mynteininga i spelet, som ein
ogsa finn pa det ein drep. Ein kan ogsa skaffegstiyed a selje ting ein finn pa det ein
overvinn i spelet, anten hja "kjgpmenn” eller p&sjanen i spelet. A drepe andre spelarar gir
ikkje erfaring og utstyr men aere- poeng som einrigte til & kjgpe sakalla PVP- utstyr, det

vil seie at det er meir effektivt mot andre spal@an mot fiendar. Etter kvart som ein gar opp
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i level kan ein dra til nye stadar i Warcraft- vewker vanskeligare fiendar ventar. Nokre
monster ma ein samarbeide med andre for & klaver@iane. Desse finn ein i dungeonar,
der ein spelar 5 pé lag, og "raid”, altsa tokt, det kan vere fra 10 til 40 som spelar saman.
For & gjere det lettare a finne folk & spele maddia sjalv lage eller bli med i eit "guild”,
altsa laug, der ein lettare kan arrangere dungesmedid.

| store trekk gar spelet ut pa a skaffe seg beglegaitstyr for & kunne overvinne dei
sterkaste fiendane, dvs "bossane”, som ein dénf# betre og sjeldant utstyr frd som ein
ikkje kan kjgpe pa auksjon og som dermed ogsa fengem bevis pa at ein har drepe dei
sterkaste fiendane. | tillegg nyttar ein utstyiled tilfredsstille eit forfengeleg behov for & ha
ein karakter med best mogleg utsjanad. Somme karitikevel dette med andre spelestilar
som a sosialisere, drepe andre spelarar ellersik#dvarcraftmytologien ved a lese
bakgrunnshistoriane til dei forskjellige rasanerada og fiendane.

For & unnga at spelarar far problem med speletaippet Blizzard spelet ca ein gong
kvar veke, der det ogsa hender dei legg til méardtingar, vapen og utstyr. Blizzard har til
no dessutan laga to utvidingspakkar som ma kjaagtkk, The Burning CrusadéBC,

2007) som kom med det nye kontinentet Outland sasatne blodalv og draenei, WptLK
som kom med det nye kontinentet Northrend og kldgsisknekt.

WoWreflekterer verda var pa mange matar. Somme skeyrandre samarbeidar,
somme hjelp andre, andre igjen held seg for ség. & grunn til at s& mange kjenner seg
heime iWoWwverda er kan hende at pa lik line med var vercktakaldri slutt iWoW
Skilnaden er atVoWer ei trygg verd der questar ein feilar kan byrEsom att som om
ingenting var skjedd, bygningar som brenn nedwstart kort tid etter, og folk og dyr som dar
kjem tilbake til livet eit par minutt seinareWoWbrukar ein dessutan knappen tab for &
markere og finne fiendar, og ein slepp difor a jemver kven som er "gode” og kven som er
"vonde” da eit tastetrykk avgjer dette. Det henldevel at ein kjem litt i tvil, nar ein drep
dyr, og kan hende spesielt nar ein spelar som cedétskl starten ma ein da drepe uskyldige
og sivile, og trua pa at denne knappen skil meliein’gode” og det "vonde” vert svekka. Ein
er likevel naudt til & drepe dersom ein vil komdare i spelet. Pga den magiske sirkelen far
drapa likevel ikkje nokon moralsk betydning for lspane da dei gar med pa reglane til spelet
for & oppleve gledane ved det (Salen og Zimmerno@d:®3). Pa den maten vert drapa sett
pa som arbeidsoppgaver for a oppna ei resultatiest for moralsk og religigst forkastelege
handlingar.

WoWhar vorte kritisert for & vere avhengigskapandgelforsking har avhengnad

vorte sett pa som positivt og noko anna enn ei siesk liding. Eit avhengigskapande spel er
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eit spel som oppslukar spelaren gong pa gong ogdemmed bring spelaren tilbake til den
magiske sirkelen igjen og igjen (Salen og Zimmer@2@d4:356). Dette kan vere fordi spelet
far ein til & slappe av, fordi spelet er ein braer@halde kontakt med vener eller fordi ein kan
nytte fantasien sin til & skape historiar rundtisiseoria. Alle desse tre grunnane kan vere
arsaker til at ein spel&/oW sa spelet har dermed viktige faresetnader fepelaren skal

ville kome tilbake til det. Fra ei medisinsk sték& avhengnad ei liding anten den er
forbunde med alkohol og narkotika, negativ atfemhsnobbing og butikktjuveri, eller atferd
som generelt vert sett pa som positiv, til dgmesitig og lesing. Er ein avhengig av trening
eller lesing vert ein likevel sjeldan sett pa sorhemgig, men snarare som "trenings-
narkoman” eller ein "lesehest”, ord som har andnerlotasjonar enn ordet avhengig. Pa
grunn av dei negative konnotasjonane folk haretlavere avhengig vert avhengnad av
dataspel ofte sett pA som negativt. Sjglv om spairengasjerande treng det likevel ikkje
vere negativt avhengigskapande, pa same matenesimg g idrett ikkje treng vere det.
Speling vert av Salen og Zimmerman definert sombévegelse inni ein meir rigid struktur”
(2004:304). Dersom det er snakk om ei sjukeleg ragihad er fridomen vekke, og det er difor
ikkje lenger snakk om speling, men noko anna. Sadgdimmerman meiner at grensa
mellom speling og sjukeleg avhengigskap vert kryssaaspekt ved livet utanfor spelet vert
forsgmma som fglgje av at ein tilbringer altfor manimar til demes i ei online MUD (Multi
user dungeon, 2004:356), som var forgjengaren MIQIRPG- spel soriVoW Pa lik line

med sosiale medier som facebook og andre nettsangiugierne MMORPG-spel "imaginaere
samfunn” (Anderson 1983), der ein ma vere synldimerior & unnga & bli utstgytt pa same
maten som ein ma vere synleg ogsa i "offline”-samfud vere synleg online kan g& over til
a bli "dedikert”, som kan bety at ein gjerne eripalfleire timar kvar dag. Som Salen og
Zimmerman seier er det da ikkje lenger fritt, ofpisdsnakk om speling, men snarare ei slags
mateplikt og ein "jobb” som ma gjerast for & hjetfet virtuelle samfunnet ein er ein del av.
For somme kan dette resultere i at aspekt ved litagtfor spelverda vert forsgmma, og ein
kan hgyre skrekkhistorier om folk som glaymde fil teeg neering eller & sove og som difor
degydde medan dei spel®ette er likevel sjeldne enkelttilfelle og unntadosbekreftar

regelen om at folk flest klarer & leve vanlegsd lilegg til & speleNoW

Musikkbruk
| motsetning til bileta som er dei same for allelapar forutan at dei er fra forskjellige
vinklar, er det separate musikkspor for kvar spdlarspelarar pa den same staden vil difor

ikkje hgyre den same lata samstundes. Dette elogethr fast at det er ein samanheng
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mellom musikk, bilete og spelar. Det positive mettel er at musikken er tilpassa spelaren
etter situasjonen han/ho befinn seg i. Det negati\a ein ikkje vil kunne diskutere den
spesifikke lata ein hgyrer med andre spelarareRp#l som & danse saman med synkroniserte
bevegelsar til musikken er ogsa vanskeleg. Dettevkae eit hinder nar ein har lyst til & skape
ei reaksjon hja sine medspelarar ved a bevegel segsikken ein hgyrer da dei moglegvis

ikkje eingong hayrer musikk der og da.

Musikken iWoWkan virke ganske tilfeldig plassert. Det er likeeie system i det.
Omtrent kvart femte minutt vil korte latar pa onmtreitt minutt, som moglegvis er delar av
lengre latar pa rundt tre-fire minutt, starte desplersom ein oppheld seg pa ein stad. Pga
pausane mellom latane kan det virke som om skapanamusikken i spelet er klar over
stgyforureininga Schafer snakkar om (1994:3). Dékevel spesielle tider det alltid er
musikk. Nar ein spring fra eit land til eit annamiusikken i det landet ein spring inn i tone
opp samstundes som musikken i landet ein springfrdr ned. Dette vert gjort for & lettare
fortelje spelaren at ho beveg seg fra eit lanéitianna, til demes for & unnga at spelaren
leitar i feil land etter noko ho treng for a fultégei quest. Ogsa med ein gong ein loggar pa vil
musikk tone opp. Musikken fungerer da bade sonekiomst samt at den kommunisere til
spelaren at spelet no har starta og at ein mogldupii vere pa vakt dersom ein befinn seg i
omrade med fiendar. Om ein loggar pa i ein by, Kiewudlata for byen farst og deretter ei
av dei andre latane. Dersom ein befinn seg i etskias i ein by kjiem hovudlata til byen farst
og deretter vertshusmusikk. Dette vert gjort farférmere spelaren auditivt sa vel som
visuelt kor ein befinn seg, noko som gjer at eiererar seg sngggare enn om musikken
ikkje var der. Det er dette Adorno kallar degenega av leiemotivet i samband med
filmmusikk, der den einaste funksjonen er a ann@nBeltar eller situasjonar for at publikum
skal orientere seg lettare (1981:46). | spel etedidevel ei nyttig funksjon for eit leiemotiv.

Om ein matte gnskje det er det ogsa ein knapphsiter loop music. Ein far da hayre
musikk heile tida, men latane vert spela i tilfgldékkefglgje da det da er mindre risiko for at
spelaren gar lei av musikken. Biletet nedanfornseleis latane fra musikksporet i landet
Mulgore som alle er pa ca eitt minutt ikkje loopden same rekkefglgja, men tilfeldig. A ha
pa loop music vert likevel litt masete i lengda,deq er truleg difor at loopknappen er av i

standardinnstillingane. Det gar ogsa an & sla asikken. Ein merkar ikkje sa mykije til
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Latane spelar i tilfeldig rekkefalgje, ogsa veddanusic. Her er rekkjefalgja 1, 2, 3, 4, 1, 3, 4122, 1.
forskjellen i byrjinga, men etter kvart begynn Iypdev eins eigne fotsteg a verte keisam og

einsformig. Det & reise mellom land og oppdrageiaper noko som kan ta lang tid utan at
det skjer noko, noko Jesper Juul har kalla day@6@4:10). | slike tilfeller bidrar musikken

til at reisinga blir mindre kjedeleg, bade fordisikken har verdi som underhaldning og fordi
den endrar tidsoppfattinga, slik at reisetida vitkartare. Musikken i spelet er difor mest
forngyeleg og minst plagsom nar den spelar medggpanisar og skapar variasjon i
spelopplevinga.

Somme latar i spelet er prega av a ikkje ha fdste. Dette er ei anna mate & unnga at
musikk kjennest repeterande og masete, da mustdkemindre forutsigbar. Fast rytme er
heller ikkje ei forutsetting for musikk, da detrmko som lyttarar har blitt laert opp til a tru,
men som eigentleg berre har vore vanleg dei sEed?a (Meyer 1956:116). MusikKk i
middelalderen og renessansen, forutan danseminsiklkle ikkje fast rytme med ein
overordna beat. Ved framfgringsmatar som til demessing hadde kvar stemme si eiga
rytme uavhengig av dei andre. BfoWer sett i eit "middelalderunivers”, dvs ei mytisk
middelalder slik den gjerne vert frastilla i "fasgé litteratur, er difor musikk utan fast rytme
ogsa til ei viss grad med pa a forsterke kjensla aere i eit slikt univers. Nar den faste rytma
forsvinn blir det dessutan meir fokus pa instruraeag stemningane dei skapar, som til tider
kan vere viktigare enn at latane naudsynlegvis sl dansbare. Karakterane i spelet dansar
i same tempo uavhengig av tempoet i musikken, aitdite av musikken i spelet er uansett
dansbar for karakterane, og da alle spelarar cgissdparate musikkspor vil dansing saman
med andre sjeldan fgrega i takt uansett.

| falgje Collins er det i tradisjonell eventyr- ogjlespelmusikk to hovud-kategoriar:
oververdmusikk og bossmusikk (2008:28). Oververdkkes har dei lengste og mest
varierte melodiane medan bossmusikken har deidtertag mest intense melodiane. Ei

mellomting mellom desse er underverdmusikk sonkbaiare og mindre melodigse melodiar
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enn oververdmusikken samstundes som at musikkerineire intens enn bossmusikken.
Dgme pa dei tre kategoriane finn efBlper Mario BrogNintendo 1985)WoWbrukar dei
same kategoriane sjglv om grensene for musikktypang kva som er underverd og
oververd er litt meir flytande.

| vertshus og hovudbyar er det spesiell musikk el at karakteren eins kviler seg
og samlar styrke. Samstundes fortel denne musigkeat ein kan puste ut og slappe av da
fiendar ikkje kjem inn der. Slik "kvilemusikk” hdradisjonelt vore vanleg i eventyrspel, men
ogsa i andre typar spel. Ein finn til demes bymkisilyane i eventyrspel@elda 2: The
Adventure of LinkNintendo 1987) og "butikkmusikk” i cafeane og ikltine i slossespelet
Street Gang¢Technos Japan 1989). Samstundes er mangeleik pdusiikk med pa a fortelje
ein at ein ikkje kan kvile seg og samle styrke dem i til demes smabyen Anvilmar pa
startstaden til dvergane der fraveret av bade tesfapfaren som hgyres nar ein spring inn i
hovudbyen deira Ironforge og vertshusmusikk gjezimtkkje kjenner at ein kvilar seg.
Musikken er slik med pa a hjelpe spelaren medénteie seg om tilstandar karakteren er i.

WoWer som nemnt eit eventyrspel og musikken er difmad’eventyraktig”. Den blir
dette ved & ha referansar til flmmusikk som hatevéaga til eventyrfilmar som til demes
LotRfilmane,som eg vil gi deme pa mellom anna i rasekapitldanéor. Samstundes har
spelet mange andre populeerkulturelle referanshinil musikk og andre spel, s& musikken
er difor ogsa prega av skrekkfilmmusikk og sciefictton musikk. Med intertekstualitet
meiner Richard Middleton at ein tekst berre gjeimnimg ut ifrd forholdet den har til andre
tekstar (2000:61). Sjglv om han farst og fremskkanom populeermusikk, gjeld dette ogsa
antakeleg for all musikk, ogsa film- og spelmusiklan foreslar at eit "verk” aldri er ferdig,
men at det er i konstant utviklig og at det er neafigppiar utan nokon original”. Sjglv om
WoWnyttar seg av mykije slik intertekstualitet finm dikevel ikkje populaermusikk henta fra
raynda i spelet, da dette ville bryte for mykje nesgéntyrsjangeren. Det er saleis viktig for

musikken & framsta heilskapleg og assimilert dligpeelverda far eit fantasipreg.

Adaptiv, interaktiv og transdiegetisk musikk

Med adaptiv musikk meiner Jgrgensen at musikkernaeseg i hgve til det ein til eikvar tid
ser pa skjermen (2005:1). MusikkewbWendrar seg etter stadar og situasjonar, sa den er
dermed delvis adaptiv. Collins meiner vidare afpisganusikk kan vere interaktiv, men at
den ikkje treng vere det. | spel der musikken ensieg mellom dag og natt er den adaptiv,
men ikkje interaktiv, da spelaren ikkje har nokoviarknad pa om det er dag eller natt

(2008:126). Musikk er derimot interaktiv viss deargar nar spelaren kjem i naerleiken av ein
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fiende eller pa ein annan mate er i stand til By §pparsake at musikken startatMoWer
musikken difor interaktiv nar ein gar fra eit lailceit anna, men berre adaptiv nar ein ventar
pa at musikken skal starte a spele kvart femte thirdx ein oppheld seg pa den same staden
da ein da ikkje har noko innverknad pa nar denlsiaé a spele. Spelmusikk kan ogsa vere
ikkje-dynamisk, men dette er mest i filmsekvensaimtroduksjonar. Spelaren har da ingen
mate & paverke musikken pa og den blir den sardeitdame bileta.

| WoWer det ei vekslande grad av musikk det verkar gomnberre spelaren hgyrer og
musikk som ogsa karakteren moglegvis hgyrer. Nosikk kan ha eit litt diegetisk preg, til
dgmes er det mogleg at karakteren hgyrer alvesalvgskogen Teldrassil, samt at karakteren
ogséa hgyredgdsmusikkerved Shadowsong Shrine da stadnamnet kjem fra mersikk
omradet. | vertshus og pa skip er det ogsa moglewiaikken er diegetisk, da dette er stadar
me ville finne musikk i rgynda. | tillegg er musik der middelalderaktig, noko spelet praver
a gje inntrykk av & vere (pa trass av at gnomaneafunne skytevapen og undergrunns-
bane), og pirat- og vertshusmusikken ser difoil d@t vere ein musikk som hgyrer heime i eit
slikt univers.Sjaglv om me ikkje ser noko band far me kjenslatadea irsk folkemusikk-
inspirerte musikken me hgyrer kan kome fra eit bstod bort i eit hjgrne. Denne musikken
skil seg frd musikken ein hgyrer andre stadadgihes 1800-talsaktig romantisk musikk i
byane Stormwind, Ironforge og Silvermoon City, 198Baktig new age musikk hja
nattalvane i Shadowglen og i draeneibyane, og weudikkaktig musikk til rasane troll, orc
og tauren. Musikken forutan vertshusmusikken kusterened virke meir ikkje-diegetisk da
den minnar om ikkje-diegetisk musikk som blir brufitmar. Pa grunn av spelaren si evne til
a hagyre musikken og paverke karakteren er detdikeanskeleg a sla fast kva som er
diegetisk og kva som er ikkje-diegetisk. A nytté slme omgrepa om spelmusikk som ein
brukar om filmmusikk gar difor berre til ei vissagt.

| doktorgradsavhandlinga si skriv Kristine Jgrgen&907:74) om transdiegetisk lyd.
Med dette meiner ho at sjglv om lydar og musikkalkdkan hgyrast av avataren, kan musikken
likevel paverke avataren sine handlingar gjennoetasgn. | film er ikkje dette mogleg;
publikum kan ikkje atvare ein person om at ein mordkkompagnert av skummel musikk,
snik seg innpa personen bakfra. | spel $80W derimot, kan den ikkje-diegetiske musikken
ein hayrer bli transdiegetisk ved at spelaren pareavataren. Musikken kan da ogsa seiast a

bli diegetisk da det ser ut til at karakteren hpyen.
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Ikkje-diegetisk musikk blir til transdiegetisk mkkipga spelarens paverking av avataren, som heubiylans.

Bade adaptiv og interaktiv musikk er med pa a géeskarakteren ved at spelaren reagerer pa
den. Musikken blir dermed transdiegetisk, til demaéskarakteren bryt ut i dans til
tilsynelatande ikkje-diegetisk adaptiv musikk, ehér tilsynelatande ikkje-diegetisk

interaktiv musikk ved ein boss far spelaren tikgpe sansane. Pa grunn av at musikk i spel
er transdiegetisk kan musikk med andre ord vere béetisk og ikkje-diegetisk

samstundes, og grensene er difor flytande.

Lydlandskap, geografi og klima
WoWverda Azeroth bestar av tre kontinent, Easterrgams, Kalimdor og Northrend. |
tillegg kan ein reise til planeten Outland narlglinlevel 58. Northrend kan ein ikkje reise til
far ein blir level 68. Eastern Kingdoms har 27 laglter sonar som dei ogsa vert kalla,
Kalimdor har 21, Outland har 7 og Northrend hahl8e kontinenta har variert geografi og
klima. Northrend er likevel mest sngdekt og Outlhad eit merkeleg verdsromaktig klima.
Det som karakteriserer landsMoWer at alle har sitt eige musikkspor. Det er ddoakk om
det R. Murray Schafer kallar lydlandskap (1994). &merfaren spelar til demes flyr fra den
eine sida av kartet til den andre, vil ho difor karsei kva land ho flyr over ut ifrd musikken.
Oververdmusikk finn me stort sett i land som karewlfylte pa dagen. Desse har
ganske lange og ofte melodigse latar. Underverddkdisin me i dungeonar, men ogsa i
dystre og overskya land med lite sol. Musikkenluirkortare latar som er mindre melodigse,
meir dystre og dermed ogsa meir klaustrofobiskeisikken forsterkar dermed det ein ser i
dei ulike landa, samt at det ein ser forsterkarikkes. For & gjere overgangane mellom ulike
land meir "naturleg” er krysstoninga med og limanmsn eller lappar over overgangen

mellom dei forskjellige landa der det ikkje er ndaarleg logisk samanheng. Eit godt dgme
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pa dette er korleis ein kan fly fra eit brennaral@landskap i Searing Gorge til eit snadekt
landskap i Dun Morogh péa nokre sekund, eller kerbeirre nokre meter skil mellom eit grant,
varleg og solrikt landskap i Elwynn Forest og eieiskya, markt og trist landskap i
Duskwood.

Klimaet i landa varierer litt, slik at det henderdet regnar i land som vanlegvis har
sol. Dette er likevel sveert sjeldan, antakelegrsigt maksimalt ein gong i veka. Klimaet i
landa er difor ganske statisk. Musikken ein hgiyfanda vert difor forbunde med klimaet
som vanlegvis er der. For a forklare korleis mudikhgerer i hgve til geografi og klima vil eg
no ta for meg nokre ulike land.

Coleridge Valley, vist pa biletet ovanfor, er eitet dal i landet Dun Morogh som er
dekka av sng. Generelt har musikken her anten &kped eller piano i seg, noko som gir
assosiasjonar til sng som fell. Latane har dessijéann rytme, dvs dei brukar ein del rubato
og ritardando, noko som ogsa bidrar til & gi aitiykk av ujamt fallande sng. Musikken
verkar difor "laus og luftig”. Ei av latane, som kagr kalla l1at 1, begynn med ei pianostemme
som spelar desse fallande intervalla med ei rywne Isegynner seint, gar fortare og sa

seinare att i kvar takt:
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Pianostemma gir assosiasjonar til fallande sngdoden maten supplerar eller erstattar
musikken grafikken av sng som berre kan sjaastinrar bra nok skjermkort.

Jagrgensen nemner to matar lyd blir brukt i spel.&ifunksjonell, som nar musikken
fortel ein at ein gar fra eit land til eit anna (Z622). Den andre maten lyd blir brukt pa er til &
skape ei kjensle av rom i spelet. Den fallandegstamma i lat 1, samt den i starten pa lat 2
der piano spelar tonane G,D,F,C,D, altsa to nedai@rD, F-C) far ein liten oppgang pa ein
stor sekund (C-D), skaper begge ei kjensle av redhat ein hagyrer noko som fell. Ut ifra det
sngdekte landskapet assosierer ein dette med sn&eko

Instrumenteringa og melodikken som vert brukt skape inntrykk av vinter er &
finne i andre musikalske verk som ikkje hgyrebiiéte ogsa, til demes lata "Frost” (1994) pa
Enslaved si plate med same namn, der klokkespsirgiarar skapar ei "kald” stemning.
Slike omgrep som kulde og varme i musikk er nokm $gitarane er blitt opplaert til, pa lik
line med at dei er blitt oppleert til & forbinde inmled sorg og pinsle (jf Meyer 1956:227).
Oppleeringa har som Collins seier ogsa funne dfitrdar (2008:134). Slik musikalisering av

ting som eigentleg ikkje lagar lyd har som nemrarder vorte mykje brukt i til demes Walt
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Disney teiknefilmar og kan moglegvis forklare opyéiatil forbindelsen mellom sng og
piano. | Noreg har dessutan mange Segtngtter til AskepoiDrei Haselnlsse fir
AschenbrédelVorlicek 1973). | den vert strykarar som spelar nedogdangentinstrument
som vert nytta som stingarar brukt til a ferestiltéde vindar og fallande sng som treff ein i
ansiktet. Dette er etablerte filmmusikkonvensjes@n vert oppretthaldt for & effektivt kunne
fortelje publikum noko, og dei vert pa same matppretthaldt ogséa i dataspel.

| 1t 3 er det svake strykarar som tiltar og mimskstyrkegrad og tempo, noko som gir
assosiasjonar til vindkast pa same mate vindkastraenstilt i Tre ngtter til Askepati lat 3

vert fglgjande tema spela av strykarar:
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Dette temaet minner om "I Dovregubbens hall’-temaeko som igjen gir
assosiasjonar til troll, Noreg, vinter og sng. Ntlyen i Coleridge Valley er med andre ord
med pa a skape ei kald atmosfeere for spelarenkgfiuran av opplaerte film-
musikkonvensjonar og andre assosiasjonar einl fdusikken.

Sjelv om Coleridge Valley er eit vinterlandskapgdet likevel ei lat som gar imot
dette. | 1t 4 hayres flayta i starten ut som angetemmarflgyte med masse ornamentering,
noko som gjer dette til meir "grkenaktig” musikkobklutten gar lata likevel over til & hayres
ut meir som lat 1, 2 og 3 med strykarar og piarin.a grunnane til at slangetemmarflgyta er
der kan vere for a understreke at det er noko &&ja er som det skal vere i Coleridge
Valley, til dgmes trolla som har invadert dettenleindet til dvergane. Dette blir ogsa
understreka av dei sporadiske tribale trommen&i Btrykarane og pianoet eg hgyrer etterpa
symboliserer "dvergeanda” som enno ikkje har Blitlt, samstundes som den ogsa viser at
landet held seg kaldt uansett kven som invadettet de5 fungerer nokolunde pa same
maten. Lata startar med ein obo som spelar eitvradgine. Den verkar litt framand i have til
strykarane og pianoet som dominerer musikken i Morogh. Nar motivet sa blir repetert av
strykarane samstundes som eg kikar rundt meg petatei snadekte trea, fiella i bakgrunnen
og det kvite landskapet, verkar ting som "normajjen, og musikken forsterkar kjensla av &
vere i eit sngdekt og vindfullt land.

For a skilje forskjellige typar land vert det brutisikk som gjerne har kontrastar til
den i andre land. Tanaris er til demes ei grkemaogikken her er difor ei kontrast til den i
Dun Morogh da den er dominert av arabiskaktige diafcspela pa flgyter samt rasling pa
rytmeinstrument. Den har ogsa ei "varm” bassdrdeeyil seie at musikken ligg langt
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framme i lyd-biletet, som gir lyttaren inntrykk av sola varmar i dette landet. Wetlands er
igjen ei kontrast til Tanaris da det er eit myrlskab. | tillegg bidrar dei mgrke dronane til &
forsterke effekten av manglande solskin og varmgrianda, samt at ei svak trommebeat gir
inntrykk av yr som fell. Elwynn Forest som er pregesolskin og grgne landskap har derimot
landsbygdaktig rural musikk med lyse strykararpthgg svake trompetar i det fierne.
Musikken er saleis lettare, lysare, og landet kistilermed som eit meir behagelig klima a
bevege seg Darkshire er pa den andre sida eit skrekkfilmaktigiskap og nyttar difor ogsa
skrekkfilmmusikk-effektar som dissonante stingargukjglig ambiens. Mangelen p& melodiar
i dette landet gjer ogsa at ein far inntrykk adett ikkje er eit levande land, og forsterkar
bileta som viser daud og mgrk natur samt spgkeésalvar og zombiar. Den haustlege
skogen Ashenvale har derimot harpe og sopransseg og gir difor eit fredelegare preg.
Samstundes har den somme innslag av stingararremadlo som fortel ein at noko mogleg
har invadert landet pa same mate som med trollani orogh. Musikken i Mulgore har eit
landleg preg, men musikken er meir sgrgmodig dlavynn Forest som kan tyde pa at det er
utsett for tarkeperiodar. The Barrens har tromngemarke blasarar, som er med pa & vise
kor bart og rgft landskapet er. Samstundes er atelee av musikken landleg lik i Elwynn
Forest, men med eit meir sgrgmodig preg, som gimeitrykk av at landet ogsa er litt
fruktbart men at det no er pa veg til a bli grkBarning Steppes har eit musikkspor som er
prega av dronar meir enn annan musikk for a syrabibraket fra eit vulkanutbrot, medan
tidvis lyse strykarar symboliserer dalande gnistar.

Sjelv om det er mange land, er det musikksporafovaom gar igjen etter kva type
geografi og klima landet har. Landet Wintersprisgn er eit sngdekt landskap, har difor den
same musikken som ein finn i Dun Morogh. Andre typad som liknar kvarandre nyttar
ogsa det same musikksporet, slik at ein far eskap) og ei verd som verkar gjennomfart ved
a bruke musikken som ei type leiemotiv pa ulikelldranda i utvidingspakkart8C og
WotLK har ny musikk, men musikken verkar mykje pa sardgersom i landa eg har tatt for
meg ovanfor. Mgrke landskap som Shadowmoon Vabeyihdemes ambiensaktig musikk
med mgrke dronar, varlege og grgne landskap soma&tidBasin og Nagrand har lyse
flayter, strykarar og fagott og fuktige landskapnsgangarmarsh har droneprega musikk.
Ogsa snglandskap som Dragonblight har piano, mesikken er likevel meir komplisert og
eksperimentell enn den var i Dun Morogh. Det atikke i dei nye landa er litt annleis gjer
at dei kjennest som om dei er pa nye kontinentsgamles som at spelarane forstar

"tonespraket” og difor knyter erfaringane fra ddleégare landa som liknar til dei nye.
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Somme land har blandingar av forskjellige lydsjette kan vere fordi det er omrade
inni landa som skil seg fra resten av landa, tihdg i landet Desolace der det er musikk fra
Wetlands ved kysten og musikk fra Barrens inni &rer det er meir arkenaktig. Andre
gonger kan det dessutan vere pga forureining, serhdke og Thistlefur Village i Ashenvale
som har Felwood musikk som fglgje av at stadarditeforureina av det same gulgragne
vatnet ein finn i Felwood, landet nord for Ashemvalil tider er ogsa dyrelivet i landa med og
avgjer musikken, som i Feralas og Stranglethorre\daim har det same musikksporet men
som eigentleg berre har det & ligge ved ei kydeFeralas ser meir ut som ein frodig skog
pa lik line med Ashenvale enn ein tropisk skog Stmanglethorn Vale er. Det er likevel
gorillaer bae stadar som er med pa a definere bemyeropiske.

Nokre av landskapa minnar om landskap fra raynda@mes minner Winter’s
Breath Lake i landet Howling Fjord i Northrend onmsjgar pa sgraya pa New Zealand.
Landskapet passar da ogsa til musikken, som émgs &Kvasinorskirsknewzealandsk blanding
av hardingfele og blikkflayter. Dette er eit dgngedet DeNora seier ein alltid ma vurdere
musikk ut ifrd situasjonen den er i (2000:31).

Winter's Breath Lake minnar om innsjgar pa sgray&lpw Zealand. Musikken blir dermed farga av dette.
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Musikk og rase

Stereotypar
For & klare & danne ei verd som kan virke heilslgpl forstaeleg for spelarane, er det viktig
at det er noko som kan representere kjende koridesikk vert difor nytta til & skape
forstaelege lydlandskap. Ovanfor viste eg korleabisk melodikk blir brukt til & representere
grkenlandskapet Tanaris, medan lyse fagottmelodjdrarmoniske strykarar blir brukt til &
representere stereotype vestlege landlege omgivsadeElwynn Forest.

| WoWer geografi tett knyta saman med rasar. | grkégakind held orcar til medan
nattalvar vil vere & finne i skogar. Konstruksjongrbyggverk er ogsa med pa a fortelje kven
som held til i land, til dgmes finn ein ei statweedn nattalv utanfor Astranaar i Ashenvale for
a understreke at dette landet hgyrer til nattalV&t@Vhar difor ei essensialisme i seg, der
musikken er med og forsterkar retten ein rase nhd@tga eit land. Land som er kjempa over
har derimot innslag av fleire "raselandemassar’tdéeine musikkspor. Sjglv om liknande
land ofte har den same musikken uavhengig av ks@asam held til der, er leirar til dei
forskjellige rasane markert med musikken til rasgéihd@mes trolleiren Zoram’gar Outpost
ein finn i det nattalvdominerte landet Ashenvalas&e nyttar difor musikken sin til & prave
a ta kontroll over land, pa same mate menneskgmiasbrukar musikk pa ein politisk mate
ogsa pa tvers av landegrenser, jamfgre Stokes (@094

Pa same mate som musikk vert sett opp mot kvardihdreepresentere forskjellige
typar land, vert den ogsa sett opp mot kvarandré fepresentere forskjellige rasar.
Musikken som vert nytta er stereotyp, bade forlegstkulturar og ikkje-vestlege kulturar.
Skiljene mellom rasane er absolutte og ein karr didge spele med ein karakter som til
dgmes er halvt alv og halvt menneske. Det findehitkje musikk som har blanda seg med
andre rasar sin musikk. Som me veit har musikidgdéverka annan musikk ved hjelp av
reisande kulturar, men i spelet verkar ikkje détteere tilfelle. Det er snarare snakk om ei
musikalsk proteksjonisme der alle rasane held rkasilsin for seg sjglv. Dette heng saman
med den "cinematiske” rgynda me kjenner fra filnol{ids 2008:134), samt spel sin magiske
sirkel der spelaren ma innfinne seg med rigideareglom ogsa er tilfellet ved musikken.
Nedafor vil eg no vise korleis desse reglane vepretthaldt samstundes som dei ogsa
opprettheld stereotype og forelda termar som prmiusikk og kunstmusikk.
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Kvar rase sin musikk
Kultur er sosialt bestemt uavhengig av rase ogdrgéf Dette viser igjen i spelet, der
dgdsknektar eigentleg berre er ei klasse, menidéadeneir felles med kvarandre enn med
rasane dei hgyrer til fungerer dei i spelet sonea@en kultur. Det som held ei gruppe saman
kan vere kulturen deira, til demes musikk, matlggg dans, men kulturen har opphav i
korleis individa samhandlar som gruppe, ikkje i fangen deira. For & bruke eit banalt
eksempel lager ogsa Eminem rapmusikk sjglv om h&wmie Grunnen til at eg fortel dette er
at ei anna historie ofte vert fortalt med filmmusikvensjonar, sa ogs&\iow

| film og spel er musikk som nemnt ovanfor med pfefinere karakterar og roller ved
bruk av leiemotiv. Grunnen til det er at musikkeofert brukt til & fortelje ei historie pa ein
mykje hurtigare og meir effektiv mate. Om ikkje daw akkompagnerte terroristanBie
Hard (McTiernan 1988) i det dei kayrer mot hotellet giedl kapre, hadde ikkje spenning
kunne byggije seg opp og folk hadde moglegvis mesitir situasjonen som om at det var ei
leveranse med julemat som nzera seg juleselskaped. f& fram bodskapen i filmar er det
ofte naudsynt at det "vonde” har "vond” musikk agf gode” har "god” musikk slik at ein
unngar misforstaingar og musikalsk og narrativtskatidare skal gjerne "framande” kulturar,
dvs "ikkje-vestlege”, ha "eksotisk” musikk, medajerkde kulturar skal ha kjend musikk.
Dette er ogsa regelemMioW Dei forskjellige karakterane ein kan spele soifar inndelt i
rasar, dvs fantasirasar som alvar, dvergar og tredh som likevel refererer til stereotype
rasar i var eiga verd. Rasane har kvar sin musikkgarierer i "eksotisme” etter kor mykje
dei minner om vestlege eller "Andrekulturar.

Eg vil no ta for meg desse rasane, musikken kitytet og kva som vert representert.
Eg vil undersgke det Kassabian har kalla "assimiildrgve til komponert filmmusikk
(2001:2), og sja pa musikken som blir brukt i stadane til dei forskjellige rasane for a finne
ut korleis denne hjelper til med a fa spelarea tientifisere seg med karakteren. | tillegg vil
eg sja pa korleis stereotypar vert brukt for & beskdei forskjellige rasane samt skilje dei fra
kvarandre. Sjglv om musikken til nokre av hordemasapresenterer det "Andre” i hgve til
vesteuropeisk musikktradisjon og notasjon, er nkesikdeira stort sett "verdsmusikkaktig”
snarare enn verdsmusikk, sa musikken passar stbits i vesteuropeiske notasjonsformer
og tempererte skalaer. Der den derimot ikkje ggtnvil eg difor heller ikkje preve bruke

slike notasjonsformer men heller prave & beskriusikken verbalt.

® Eg skriv "Andre” med stor bokstav i hermeteikn fomarkere at eg refererer til den tenkte gruppiije-
vestlege (og ikkje-mannlege) kulturar og gruppamitsdet som difor skil dei fra vestlege tradisjoamfare
Born og Hesmondhalgh 2002).
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Menneske

Menneske startar i Northshire Valley i Elwynn Foreg) er dermed etablert som vestlege
allereie i starten pga omradet dei kjiem fra. Musikkestar av tre korte latar pa ca eitt minutt
og er prega av fagott, flayter og rolege strykamako som gir ei romantisk, landleg

stemning. Akkordane og tonearta er d- moll i td&sne, medan den tredje byrjar i f#-moll
men modulerer mot d-moll. Dei tre latane i er detrbendne saman sjglv om dei kan virke
forskjellige. Moll er som eg allereie har argumenter med pa a skape fleire affektar enn dur
pga at det er fleire moglegheiter og meir uvisairfnald. Saman med det landlege preget er

musikken difor med pa & gi spelaren sympatiar nadkteren sin.

Menneske begynn i den varlege og solrike Norths¥akey i Elwynn Forest.
Trompeten i lat 1 gir dessutan eit "helteaktig”qurdd slike trompetstemmer ofte blir

assosiert med militeere heltar i amerikanske filmar.
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Trompetstemma i Elwynn Forest lat 1

Menneske WoWsnakkar da ogsa med amerikansk aksent, altsa dsin’normale” aksenten

i spelet. Klimaet menneske startar i er tempemiaiskin, noko som gjerne vert sett pa som
fint veer. Ogsa arkitekturen til menneska er mearsert enn den til dei fleste andre rasane.
Store statuar vert dessutan brukt i hovudbyen @&wemwind for & demonstrere kor

"kultiverte” dei er.
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Alliansen har store statuar som for & vise kor igedq kultivert dei er. Fargane er bldaktige sdmmimelen.

Sidan menneska har det som er normalt, fint ogvautt og "menneske” ogsa er den mest
"normale” rasen i spelet, dvs den som liknar spe&lamest, er dette med pa a fremje
pastanden om at USA er fint og normalt og det riremtmale” folkeslaget medan andre rasar
i spelet samt folkegruppene dei representeremdayil samanlikning er meir eller mindre
"unormale”, slik det ogsa ofte vert framstilt irfir fra Hollywood.

| Stormwind far ein hgyre musikk som er stereotgptleg klassisk musikk med
strykarar, trompetfanfarar, horn, kontrapunkt og kted at ein pgsar pa med alle desse
virkemidla vert spelarane bombardert med patosgjemat dei ikkje kan unnga a bli
imponert av musikken, slik at menneska forsterkiihald som malet alle rasar burde utvikle
musikken sin mot. Dette er basert pa eit syn pdkkuer ein tek for gitt at klassiske tyske
komponistar laga musikken som var hagdepunktetysikalsk evolusjon, eit syn som ogsa
vart brakt vidare gjennom filmmusikkonvensjonar.

Det er likevel ikkje det at musikken er basert faEskiske konvensjonar som gjer
musikken i Stormwind bra for dei som likar den, ns@arare assosiasjonane til spelet som
heilskap. Det er difor eg som spelar orkar a hayusikken gong pa gong og framleis ha eit
bra forhold til den og sja pa den som "min musik&kiinan klassisk musikk har eg lett for a
oppfatte som "ikkje min musikk”, da eg gjerne fakkaustrofobisk kjensle av noko klassisk
musikk. Det er difor ikkje noko universelt bra mddssisk musikk, da den, lik annan musikk,
ikkje kan hgyrast utanfor ei kontekst.
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Orc

Orcane vart lurt til Azeroth av den brennande legiofor & sldss mot menneska. Sjglv om dei
no har inngatt ei fredsavtale med menneska, meikgra musikken deira at dei verdset det
som hgyres annleis ut enn menneska sin musikle RKiiskjellar skapar gnisningar mellom

dei to rasane. Orcemusikk med messingblasararntesrg orcegrynt. Rytmane deira er
synkoperte og er dermed med pa & gi assosiasjbetareotype stammemenneske. Orcane
nyttar da ogsa sjamanar. Messingblasarane girdlkeysa eit militeert preg.

Ein orc, her i Orgrimmar. Fargane er raude og liebaktige som ein kontrast til alliansen.

Musikken til orcane er mest rytmebasert med no&krarislag av marke kor og blasarar.
Musikken hgyrest pa ei mate krigersk ut, og einianke at det vert nytta konvensjonar fra
filmmusikk for a framstille dei som farlege og "Arad pa lik line med musikken som vart
nytta i demet fr&ing Kongovanfor (side 18).

Ei av latane deira har ogsa eit orcegrynt i segs@a ein som alliansespelar kjem til
the Barrens kan ein fort tru at det er ein orc &@m etter ein nar denne lata vert spelt. Lata

er difor med pa a fortelje at dette er orceland.
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The Barrens lat 4 har orcebrgl i seg som "Ho!” @@”. Alliansespelarar kan difor tru at ein orc aipgdei.
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Pa grunn av at lata har eit orcebrgl i seg vettinsenta og melodikken i den, tribale
trommer, marke messingblasarar som horn og tusas&st med orc ogsa andre stadar i
spelet som i battlegroundane Warsong Gulch og ABskin. Grunnen til dette er at
musikken bae plassar har eit krigersk preg. Ogstrebossekampar i dungeonar har
orcemusikk, antakeleg fordi dei marke blasarantagmene i tillegg til & vere

"krigsmusikk” fungerer som ein type faresignal sprelarane.

Dvergar

"Dvergmusikk” er ikkje noko kjent fenomen. Likeviear Blizzard klart & skape det ved a gi
dvergane Warcraft 2 Warcraft 3og World ofWarcraftein slags skotskliknande dialekt, og
dermed ogsa "herredgme” over vertshusmusikk somebayt som irsk folkemusikk.

Rett nok er ikkje irsk folkemusikk det same somtskdolkemusikk, men s veit heller ikkje
stgrsteparten av spelarane kva som skil skotskskdalkemusikk, ei heller kva som skil
dialektane. Sa lenge eit eller anna "keltisk” é§re kan det difor assosierast med dvergane.
Den irske folkemusikk med blikkflayte og fele meyhar i dvergvertshus bidrar dermed til at
dvergane far ein type keltisk opphav, som samsvaeat det Eric Hobsbawm kallar oppfunne
tradisjonar (1983:2). Irsk folkemusikk vert oftesasiert med drikking av alkohol, noko ogsa
dvergar difor blir. Dette vert stgtta opp av vitsavergane fortel, som til demes: "I don’t
drink any more. But of course | don’t drink anydgesither.”
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Lystig tema fra ei av vertshuslatane.

I tillegg til & framstille dvergane som lystigeeghom temaet ovanfor og vitsane deira,
er det ogsa meir langsame og melankolske latayi@ havergvertshusa. Dette gir dei eit
romantisk keltisk preg. | dag ser mange pa kehisisikk som sin eigen, og musikken
representerer ei slags vakker draumeverd som sygabei noko av det det vil seie a vere
menneske. Det keltiske vert dermed brukt til dp&larar til & kjenne at dei er 'menneske”
ogsa inni ei kunstig verdvergar har forutan vertshusmusikken ogsa den rtiskalandlege
0g sngaktige musikken knytt til landet Dun Morogimsvart diskutert ovanfor. | tillegg har
dei marsjmusikk med blasarfanfarar og strykaranalsyen Anvilmar og hovudbyen deira

Ironforge, som eg diskuterte ovanfor i hgve tillkisr dvergmusikk vert skapt badeatR1og
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Dvergar har irsk/keltisk folkemusikk i vertshusaessom far spelarar til & kjienne seg "menneskelege”

i WoW Denne er korkje landleg eller keltisk, snarardear tysk- eller russiskaktig og
militaer. Me kan difor sja at dvergmusikken er tiedgin romantisk og landleg "sngmusikk”,
ein keltisk folkemusikk og ein militaer marsjmusikkillegg dukkar det opp enda ei
musikkform under festivalen Brewfest som er pregéula, trekkspel og lystige drikkeviser
akkompagnert av fulle dvergar under ein slags @#kkkurranse. Musikken, saman med
kleda dvergane har pa seg og den tyske festiviimberfest som det blir referert til, er
dermed med & framstille dvergane som feststemetiySkegg til & vere feststemt skotske og
irske som dei vanlegvis blir framstilt som gjenndralekten og vertshusmusikken deira. Deli
som deltar har ogsa pa seg tyrolarhattar og matiehiiede som henta ut fra ei austerriksk
pubparodi. Tubaen spelar litt skeivt og bommaipiéttakten innimellom for a gi inntrykk av
at ogsa orkesteret har delteke i festen far dékgi@ scena. | tillegg bur dei i eit snadekt land
som ogsa gir dei eit litt norsk preg. Me ser dermefbrskjellige kulturar blandast saman for
a skape ein eigen dvergkultur, samstundes sonerilestlege.

Vandaude

Vandaude vert karakterisert som a vere noko reinkeés av Corneliussen (2008:72). Det
som karakteriserer dei musikalsk er at dei hafawridd og forvrengt versjon av dei levande
menneska sin musikk som ein finn i vertshusa detibegg har dei stereotyp
"spgkelsesmusikk”, samt innslag av tribale tromnivmglegvis er dette for & vise korleis
vandaude har mista kulturen dei hadde som levagdiifor gatt tilbake til & ha stereotyp
primitiv musikk, pA same maten som at zombiar ilomelanna George A. Romero sine filmar
har sterkt nedsett motorikk og manglande kultumdéaide kan likevel bevege seg like raskt

som alle dei andre rasane sa deira evne til anfagpikk skulle difor ikkje vere seerleg nedsett.
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Introen til vandaude har ein lat frA Undercity, adlayen deira. Denne er prega av
stingarar med glissande, ekko og fjerne skrikefarStomp-aktig rytmeseksjon startar med
slag pa diverse metallgjenstandar. Dei vandaudtastdandet Tirisfall Glades i ei krypt
kalla Shadow Grave som passande nok er akkompagndddsmusikken alle rasar hgyrer
nar dei er i spakelsesfofmvandaude kan difor fort kome til & like denne ikkien d& den
eigentleg er ganske roande. Dette kjem likevelaakgnteksten som med all annan musikk,
for nar ein hayrer den for tredje gong pa rad medlama lgpe i 5 minutt fra ein gravplass
for & finne igjen liket sitt vert musikken meir gam og klaustrofobisk enn beroligande.
Ogsa utanfor krypta i den marke, forlatne og hekteseenneskelandsbyen Deathknell i
landet Tirisfall Glades held denne musikken frarat &r ikkje far ein kjiem ut av landsbyen at
Tirisfall Glades-lydsporet tek til. Dette far dedssikken til & virke koseleg og hyggjeleg pa
grunn av mgrke dronar, klagesong og stingarar nesthdans samt ekkolydar som er med og
skapar saman med ambienssporet eit spgkelseslyd&pataude sine vertshusmusikk er ei
slags dyster versjon av menneska sin pa same sanenertshusa sjglve har knust inventar

og er utan lys og varme.

Vandaude er lik av menneske som bur i forlatne mggar. Gotardansande kvinne i midten.

Dansen til vandaude kvinner kan karakteriserast @i slags goterdans, medan

vandaude menn er stereotypiske heavy metal fansmsashar”, brukar "Dioteiknet” og

® Nattalvar er i "wisp”- form, ein tingelingliknand#ésstand som beveg seg noko raskare enn spgkelser

64



spelar "luftblackmetallgitar” for & understreke Retemme” og "taffe” dei er. Dette er
samstundes den "trivelige” og "kule” delen av dgdsmsom er med pa a gjere dei vandaude

mindre skremmande og framande for spelarane.

Nattalvar

| Shadowglen, startomradet til nattalver, har mkesikein del bruk av harpe og sopransong.
Bruken av sopransong kan ha noko med at alvesskagen er eit kjend fenomen i
eventyrverder laga av Tolkien og andre fantasiftafar. Song 1 byrjar med melankolsk
synth-korsong akkompagnert av harpe som spelalkdiordtone pa einaren i kvar takt.
Songen kan minne om ein klagesong. Det at songelarda med synth gir musikken eit
preg av a hayre til ein fantasirase. Den er meél giéape ein trist stemning og gir

assosiasjonar
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Opningstemaet i song 1 i Shadowglen.

til noko som er vakkert men samstundes tapt. M@sildtgttar dermed opp om bakgrunnen til
nattalvane som me i introduksjonen far vite et litadert av vonde makter som har teke fra
dei udgyelegdomen. Temaet gjentas deretter measyami med strykarar, horn og klarinett,
far det gar over til eit tema der strykarane spstimigarar, tremolo av to dissonante tonar,
som blir gjenteke to gonger. Stingarane fortelatad fiendar av nattalvane som framleis er i
neerleiken.

| song 2 er harpetemaet med pa a skape ei drauignsskinning. Saman med dei lilla
og grgne fargane i omgivnadane vert denne draumngeaktemninga forsterka. Musikken kan
her difor vere med pa a forklare korleis nattalmaplever tid, da dei, ifalgje introduksjonen,
har levd i 10 000 ar. Forutan denne draumeaktgmsinga fortel song 2 samstundes om

styrke og skjgnskap hja alvane, samstundes soketiskap”. Det danseaktige temaet i 3/4-
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Draumeaktig tema i song 2 i Shadowglen.
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Draumeaktige fargar i landskapet i Shadowglen padsausikken og omvendt.

takt er dermed med pa a fortelje spelaren litt rogirlevematen deira. Musikken er saleis
med og forsterkar farestellingane av kva det \ig $evere ein alv, samt at ein far eit
emosjonelt forhold til musikken som kjennest somaehfortel noko om ein sjglv. Dette kan
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Danseaktig tema i song 2
ogsa skje for spelarar med andre rasar som oppbgldland med denne musikken, til og
med for spelarar pa hordesida. Nar dei gjer questattalvskogen Ashenvale og dermed
tilbringer tid pa stadar som har nattalvmusikk feresg den assimilerande og formar
emosjonar i dei knytt til "skogsmusikk” snarare eraitalvmusikk.

Nattalvane har den same musikken i vertshusa simedgi har i skogen. Dette er
antakeleg fordi dei ser pa vertshusa sine somrséakiéle, i motsetning til dvergar som
nyttar dei til & drikke og feste i. Dette viser adgjen i at ein ikkje far kjgpt alkohol i
nattalvvertshus. Musikken er dermed med pa a fokeh nattalvvertshus skal nyttast til.

Song 3 (ogsa kalla "Teldrassil” pa komponisten ddsayes si heimeside
www.musicbyjason.com og "Song of Elune” pa youtabe) har to vokalspor som glir over
i kvarandre og som dermed er med pa a gi nattalgameagisk og overnaturleg preg pa ein
liknande mate som i song 1. Songen her skapar @@ssin slags ro i spelaren, samstundes

med at harpa som spelar akkordtonar i bakgrunrdnariil & skape ei fortryllande stemning.
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,
5
| 158

Det er ikkje alltid like lett & seie kor musikkeMoWhar sine "rgter” fra, men
Melodistemma i song 4 i Shadowglen liknar pa Klalatemaet frd. 0otR1(2001:1t23m15s).
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Tema frd song 4 i ShadowgledioW Tonane er H, D#, F#, G.

Shadowglentemaet er transponert opp ei heil tanAfdur til H- dur, samt noteverdiane pa
kvart intervall er lengre forutan det siste, meeivalla er dei same som i Klgvendal-temaet. |
filmen er det eit kor som syng temaet, medan ietpadrt temaet spelt med synth-kor-aktig
instrumentering. Konteksten, altsa resten av lat@meposkilnadane samt forskjellane
mellomWoWuniverset od-otR-universet gjer likevel at det blir forskjellige sikalske

tekstar. D& begge temaa omhandlar alvar, er deteffektiv mate a gi ein musikalsk tekst
meining ut ifra ein annan. Dei svevande akkordaBwijinga pa Song 4 kan dermed
assosierast med eit slags universelt alvetema gades som det gir nattalvané&/oW

saerpreg som skil dei frd andre alvar. Som Meyer $&i ein forventningar til musikken ut fra
det visuelle og fra tidlegare erfaringar (1956: T@ttalvar er ein slik type visuell leietrad som
ogsa er forbunde med tidlegare erfaringar. Alvaristorisk sett forbunde med sarte,
forsiktige men ogsa vakre og smarte vesen, som ofsa leiar oppfatninga var av korleis

musikken deira skal hgyrast ut, og som difor gjena blir nggd nar me hgyrer den.

Blodalvar

Nar Blizzard introduserte to nye rasaMibWmedtBC, valde dei & legge blodalvane til
horde i staden for draenei. Antakeleg vart detbet dpr a fa fleire til & velje horde pga den
meir menneskelege utsjanaden til blodalvane, dafteer eit problem med fleire
alliansespelarar enn hordespelarar i battlegrougladalvane er etterkomarar av hggalvane
pa lik line med nattalvane, og bae rasane har difotiknande klassisk musikkstil. |

motsetning til nattalvane som endra seq til a ta pa naturen, valde blodalvane halde fram
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med a utvikle deira magiske evner. Blodalvane faaridt av menneska pga bigotteri og
rasisme og deler difor side med andre horderagaarthan grunn til at dei vart utstgytt av
alliansen er moglegvis av di dei med sitt langedtggrasigse kroppar er meir "feminine” enn
kva alliansen tillet (jf Corneliussen 2008:73). faebesetting med magi har ogsa gjort at dei
har blitt sett pA som "narkomane” (jf Langer 20@8:Desse avvikande eigenskapane gjer dei
sa annleis i hgve til alliansen sitt heterofilekogservative livssyn at dei vert sett pa som
utskot og fiendar av alliansen. Deira avvik er ogskektert i musikken deira, som pga av

latar i moll med langsamt tempo er prega av satimg og pinsle (jf Meyer 1956:227).

Blodalv pé startstaden Sunstrider Isle. Musikkenhiae eit trist haustpreg som passar til fargane.

Musikken pa startstaden til blodalvane bestaralétiar prega av kor og strykarar med vekt
pa cello i melodistemme. Lat 1 har eit spgkelségakinneleg "alvekor” som gjentek
intervalla F#-A med glissando i bakgrunnen samteiio som spelar ein melodi mykje prega
av "djevelens intervall” tritonus, F#-C, som undgggjer kor vonde og utspekulerte
blodalvane er. Ogsa det faktum at staden heiterséug Woods gir konnotasjonar til
gjenferd. Alvar vert ofte rekna for & vere udgyelegoko dei ikkje er WoW Moglegvis

kijem namnet pa staden fra nar alvane i speletdmayelege og song glade og fredelige
songar, men dei udgyelege som song dei songamedaude, og det er difor spgkelsa deira
som syng med skrekkaktig glissando. Eversong Wepadsar da ogsa betre inn i horden sitt
"tgffe selskap” om songen kjem fra gjenferd og ékkysglade alvar. Identiteten til
blodalvane, og spelarane deira, er dermed pregavave "vonde” nok til & vere med i horden
sjglv om dei moglegvis ser "snille” og "normale”idtgve til dei andre horderasane. Leiaren
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til vandaude er dessutan ein "banshee” av eingatke blodalv, noko som ogséa kan vere ein
grunn til samanhengen mellom spgkelse og blodalvar.

Lat 2 startar litt annleis med ein lengre intro nded same "spgkelseskoret”, men
spelar mykje pa dei same tonane og er difor veikigit 1. Det virkar difor som om dette har
vore ei samanhengande lat som har vorte kutta tepiindre bitar. Stemninga som blir
danna er mykje den same som av lat 1. | 1at 3digggmot den markante celloen lengre bak i
lydbiletet medan strykarar dominerer forgrunnen miedmelodi som nar eit lyst og
melankolsk klimaks mot slutten med den kromatiskervallnedgangen F#-F. Denne
kromatikken er eit deme pa korleis tonar med teadeat ei meir substansiell tone er med pa
a danne affektar ved & forlenge ventetida pa dirssbstansiell tone, noko som let seg merke
(if Meyer 1956:225). Ogsa koret, som virkar nedtémerande, vert overdgyvd av strykarane.
Dette er som ein allegori pa at blodalvane tapgusgalv i deira sgken etter magi. Det
sgrgjelege og sgkjande kromatiske klimakset matesibyggjer vidare opp om blodalvane
sin desperasjon etter magi og deira einsame levisskdrt frd andre alvar og allianserasar,
men ogsa dei andre rasane pa hordesida.

Ved a ha klassisk musikk oppnar blodalvane eitiledgium i hgve til & fa musikken
sin brukt elles i spelet. Ein finn musikken deirallmm anna i introduksjonslata WotLK
Dungeonen Magister’s Terrace har dessutan variaspndenne, til d@gmes med langsam
harpe pa ein lat som bidrar til & byggje opp dairdkande sorgfulle musikk. Blodalvane har
dessutan ein lat som varer like lenge som bombguaiten den akkompagnerer og som

dermed endrar seg etter kor ein befinn seg paeuest

Gnomar

Gnomane har vorte jaga ut av byen sin Gnomeregautah ein liten bydel der nokre fa
isolerte gnomar framleis held stand. Dei som klartigkte gjekk i dekning i bydelen Tinker
Town i dvergbyen Ironforge, og lik dvergane har startstaden sin i Coleridge Vally.
Gnomemusikk finn ein hovudsakleg i Gnomeregan sdnmker Town. Denne er prega av
virtuos Klarinett og tuba, pauker, fagott, flayitbakgrunnen og eit xylofonliknande
instrument som spelar akkompagnement. Dette udgpelindustriell” og seers merkelig
musikk, som set gnomane i eit enda meir rart lysdet faktum at dei far dvergar til & sja
hgge ut. Gnomeregan har to latar som er relakigt ned mykje dei same rytmane og
instrumenteringa, men med annleis motiv og "melddiusikken er rask og stressa, og
passar difor godt i Gnomeregan der gnomane frarfijgisr ut forfglgt av "spedalske”

gnomar og bestrala troggar. Musikken passar obdértiindustrielle og teknologiske
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Gnomekongen High Tinker Mekkatorque i "flyktninglen” Tinker Town, bygd med gnomisk ingenigrvitskap.
levematen til gnomane som star i kontrast til dedle og middelalderaktige i spelet. Ogsa i
den ngytrale goblinbyen Everlook finn me gnomerégtaporet, noko som er litt merkelig da
goblinar er gnomane sine ingenigrkonkurrentar. tékg@assar det ogsa dei da dei pa lik line
med gnomane star for ei mengd merkelige oppfinminga

Lata i Tinker Town er derimot roligare, eit teik& pt gnomane her er trygge fra
troggane. Musikken i Gnomeregan kan difor seidst gorte overtatt av troggane og den
vonde gnomen Mekgineer Thermaplugg som lét troggaraslere byen for a overta makta i
den. Dette er eit deme pa korleis musikk kan fénejning nar ein "omplantar” den i ei ny
kontekst av sosiale relasjonar, jamfgre Gidden8qI3). Instrumenteringa i Tinker Town er
likevel den same som i Gnomeregan og passar tdwdeande tannhjula, rgyra og slangane
som byen er fylt med.
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Xylofonen i Tinker Town spelar triolar med tritotasar, som pga synkoper gir ei rar og "teknologiskekt.

Lata startar med ei xylofon som spelar triolar réédnustonar, eit skeivt og rart lydbilete

som passar til dei merkelige konstruksjonane d&rmmar eksperimenterer og forskar pa

nye ting, noko som viser igjen i musikken deira smgea er eksperimentell og annleis.
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Samstundes er det framleis vestleg musikk og midaleis om "moderne” klassisk musikk

som Schonberg.

Tauren
Det er klare referansar til Nordamerikanske indianaintroduksjonen til tauren, da dei vert
beskrivne som eit folk som jaktar pa kodo, sonvéitar var verds bgffel. | tillegg er tauren
sjalv eit "baffelfolk”, menn er tyrar og kvinner kyr, som forsterkar inntrykket av at dei er ei
jaga og trua folkegruppe. Tauren krigar mot eitrggpamnde folkeslag, centaur, som gir
assosiasjonar til korleis europearane inntok NontkeAka og etter kvart utrydda
indianarstammane sa vel som bgflane deira.

Patos blir brukt i hovudbyen deira Thunder Bluff foskape sympati med tauren anten
spelaren er pa horde- eller alliansesida. Dettm kge at musikken har affilierte edle
indianarstereotypar med "landlege harmoniar” (Gahr2000:235), som far oss til & synast

synd pa dei. Eit dame er dette temaet fra Thuntidf: B
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Thunder Bluff melodi 2 er med péa & bygge opp syirfpatauren.

Lata gar i g#-moll og skapar ei trist stemning, mersikken moglegvis praver a byggje opp
eit inntrykk av folkemord og reservat. Dette viggen i namna pa leirane deira som hgyres ut
som indianarreservat, til d@m€smp Mojache i Feralas.

Trommene som blir brukt i taurenlatane unngar érlékhe den stereotype "indianar
pa krigsstien”-rytma med trykk pa det fgrste ae ftag i firtakt (Gorbman 2000:235).
Trommelyden er likevel den same sjglv om staden tny&# varierer, slik at ein far ei
"indianarkjensle” av trommene. Saman med musikkedej eit inntrykk av eit stolt
nomadefolkeslag. Vertshusmusikken til Tauren haint# flgyter med eit pentatont preg,
runebomme samt eit rasleinstrument som far eénglppe av. Det faktum at indianarar
innvandra til Amerika fra Asia kan vere ein av gmane til at musikken har eit smaasiatisk
preg. Samstundes er pentatonikk eit seertrekk veldig®in i Europa og USA fra slutten av
1700-talet framstilte det "primitive” og "eksotiskédette betydde at bade indianarar,
kinesarar, tyrkerar sa vel som skottar hadde pemtausikk (Gorbman 2000:236). Dette
viser at bruken av pentatonikk ein gjerne tenkesqra sjglve grunnlaget i kinesisk musikk
eigentleg berre er basert pa ei stereotyp, sorarséante tatt vare pa og oppretthaldt for a

tilfredstille vestlege land sitt behov for "eksdfimkkompagnement til kung fu filmar.

71



Tauren er eit nomadisk "kvegfolk” som bur i stegggke indianarlandsbyar med totem og tipiar.

Mulgore, startstaden til tauren, har eit lydspandmestar av fire rolige og tidvis vakre
melodiar. Dette lydsporet vart og blir framleis kirpa nettsida der ein kan laste ned
prgveversjon av spelet (www.trywarcraft.com), nsken gjer at ein far ei melankolsk, naerast
nostalgisk forhold til musikken sidan den er derstig ein hayrer fra spelet. At tauren har
denne pa startstaden sin Mulgore passar difor déennker pa indianaren som "det
naturlege mennesket, symbolet pa den tapte edge8 {@orbman 2000:235), da musikken
gir ei kjensle av a vere fra tidenes morgon.

Lat 1 i Mulgore tek til i d#-moll med rolige horom fader inn, deretter fortset ein
trompet melodien ein oktav over hornet. Introenegjinarmonisk kjensle av a vakne til ein
vakker soloppgang i eit landleg omrade, noko sosa@jemmer overeins med bileta i
Mulgore. Trompeten i lata signaliserer ei slagésitap og sere, samt ei historie og djupne i
spelet som saman med mine eigne minne fra forhganaeg hadde da eg lasta ned spelet gir
meg ei melankolsk kjensle. Musikken gir ei lengsétr ei utopisk verd der dauden aldri er
endeleg. Emosjonane vertfsésterka da lata sluttar med ei mollakkord, sditbeigg til &
varsle om ei tragisk skjebne for tauren ogsa pasiinning om atWoWikkje er ei verkeleg
verd men berre eit spel som tek slutt sa fort dinlgj eller spelet blir lagt ned. Musikken er
saleis med og forsterkar identifiseringa ein kjgrmed karakteren sin saMtoWverda i si

heilskap.
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Lat 2 har horn i seg samt tremolo i strykarane fiomyerer som ein type stingarar og
er difor meir hordeaktig enn dei andre Mulgoren&teDen litle sekunden i horna i takt 1 og 3
gir ei disharmonisk og saleis "skummel” og "tgfteémning forbunde med horde. Strykarane
spelar med tremolo og gar fra piano til forte tilbdil piano, ei stingaraktig effekt mykje
nytta i skrekkfilm. Hornmotivet minner ogsa veldim eit av imperiummotiva$tar Wars
(Lucas 1977):
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Lat 2 i Mulgore har same den same melodien i eaagtme som gir assosiasjonar til imperi€tar Wars

Lata sluttar med ei modulering av fortedelen tijlsarane med mgrke messingblasarar som
kienneteiknar hordemusikk mellom anna i the Bar@mn©rgrimmar. Denne lata er saleis den
mest orceaktige av latane.

Lat 3 er ei slags hybrid av det som kan kallasiskg “tribale” hordedjembetrommer,
horn og "alliansestrykarar”. Grunnen til at strydae hgyrest allianseaktige ut er fordi dei er
lyse, noko som i hgve til flmmusikkonvensjonarterbunde med "det gode”, sonwoW i
alle fall pa overflaten, tilsvarar alliansen. L&t ingen hgyrbar takt, og musikken "svevar” i
staden utan a halde noko fast rytme. Strykaranessornsett berre spelar intervall pa to tonar
om gongen, gir derimot musikken eit stereotypt grunpreg (jf Gorbman 2000:235).

Tauren kvinne. Melodiske ekko og svake horn i l&takiulgore er med & gi spelet ei djubdekjensle.
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Horna som spelar mot slutten av lata blir gjeniékevakare og fungerer som ei metafor pa
ekko fra fiella i omradet og i horisonten som erdp@ a gi ei romkjensle i spelet og eit
inntrykk av at det er noko bak horisonten, og delemed ogsa med pa a gjere spelet meir
verkeleg.

| lat 4 hgyrer me strykarar spelar A og ein fadgdy til motivet F-E-F-E far ein obo
spelar motivet A-H-C-H. Dette vert repetert to gen@®enne lata har saleis ei mykje meir
fast form enn Mulgore lat 3. Deretter fglgjer aiertyraktig strykarmotiv som vert repetert

ein- og to oktavar under:
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Latane i Mulgore minnar om musikken ein finn i Tden Bluff, men har elles lite til felles
med hordemusikk som ein finn til dgmes i Barren®©ogrimmar. Den minnar eigentleg meir
om alliansemusikk, da instrumenta horn, obo, trarogestrykarar vert mykje brukt i landa
der alliansen held til, til demes Dun Morogh og #w Forest. Den vert dermed brukt til &
assimilere spelaren med kjende filmmusikkonvensijstik at ein far empati med tauren pa
same maten som ein far det med allianserasane t@ates har musikken likevel "tribale”
innslag av trommer samt horn som viser seg a \iereilkdig del av musikken i hordebyane.
Pa den maten blir spelaren gradvis introdusenniasikken til horde slik at ein kjenner ein
kan identifisere seg med dei.

To andre rasar pa hordesida, troll, og orc, hasdete lydsporet pa startstaden sin
Durotar, pa trass av at startstaden Durotar erkénlandskap. Mulgorelydsporet er difor
med pa a hjelpe spelarane til & kunne identifisegemed ogséa desse horderasane. Dette viser
samstundes korleis mykje av musikkaoWvert gjenbrukt og "gjenplanta” i nye sosiale
kontekstar (Giddens 1990:21). Sidan dette lydspmysé vert hayrt av alliansespelarar som
lastar ned praveversjonen vert det difor gjenpléhtieira bruk ogsa nar dei mellom anna

hayrer musikken i landet Thousand Needles.

Draenei
Draenei betyr "dei som lev i eksil”. Dei er flykhgar fra Outland som landa pa Azeroth etter
at Kil'jaeden, han som fekk dei til & flykte til @and, har spora dei opp der og fatt "slemme”

orcar til & angripe byane deira. Musikken til Dreiegr prega av lange new age-aktige latar
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med noko som kan hgyrast ut som runebomme, sdtirtagestaurantaktig flayte som spelar
med glissando. Ei harpe spelar forsiktige vatnakaigkordar i bakgrunnen, og det er andre
ambiensaktige instrument som gir ein inntrykk axeée ute i naturen. Det som skil latane
deira fra dei andre rasane sine er at draeneil&anesten tre gonger sa lange. Denne
musikken passar likevel til & vere lang da dei femaheir om stemning enn om melodiar.
Spelarane blir pa ei mate pakka inn i ei svevandedsromsskogstemning”. Musikken
minnar ogsa om draumesekvensar fra ein indianadénden vestlege
hovudrolleinnehavaren drar pa ei lang reise ogn"ag sjglv” etter a tatt eit drag av
fredspipa.

Azuremyst Isle er som namnet skulle tilseie eitslamekka land, og musikken bidrar
i s& mate til & skape ei litt draumeaktig og meditde stemning. Musikken bestar av 4
ganske like latar. Lat 2 og 3 er pa heile 3 mimetan dei andre ogsa er lange, rundt to og eit
halvt minutt. Forutan a ha instrumenteringa fefJésalle i c-moll. Musikken gir ei slags
undervatnstemning da den kan minne om Enya ogXaissiefinerast som new age-aktig.
Det at ein ikkje heilt klarer & identifisere instranta gjer at musikken hgyres "eksotisk” ut, sa
eksotisk at den kunne ha vore fra ei anna ver@ragnei er da ogsa fra ei anna verd ogsa
inni spelet. Det er ogsa ei slags lengsle i musikkatakeleg tilbake til verda dei kom fra.

Den eine lata skil seg litt ut ved a ha ei runeb@aktig tromme som ogsa gir dei eit
stammeaktig preg. Dette stemmer ogsa overeins tral ar den einaste allianserasen som
har klassa sjaman, ei klasse som fgr utgivingd8@war spesiell for horderasane. Draenei har
klovar og hale og mennene har tentakelliknandebakjegg, og er i s& mate ogsa fysisk

framande for alliansen og minnar meir om horderasar tauren.

Draenei, her utanfor det krasja romskipet deiranmasikk som er "utanomjordisk”.
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Av di dei har romskip har Blizzard valt a gi dessisk aksent, antakeleg som ei
referanse til eit anna romskip der besetninga hadasiask aksent i framtidsstrategispelet
StarCraft(Blizzard Entertainment 1998). Musikken til Draeeelikevel ikkje stereotypt
russisk, og passar difor ikkje saman med akserg&a.dette er med pa a gi denne
fantasirasa ein eigen kultur, og spelarane karssélentifisere seg med ei rase som ikkje er
altfor framand og utanomjordisk samstundes somedgrasse "eksotisk”.

Troll
Troll byrjar med Burning Steppes musikk til bileta ei stor voodoomaske som heng pa
veggen i eit av husa i troll-landsbyen Sen’jin &ge. Eg vert fortalt at troll er valdsame,
vonde, barbariske og overtruiske og at dei hataraaidre rasar. Dei har hamna i eksil fra
heimlandet deira Stranglethorn Vale og busett segyer langs kysten. Etter & ha vorte redda
av Thrall, leiaren til Orc, har dei sverja truskdhorde. Sjglv er eg ein av dei fa overlevande
Darkspear tribe trolla. Troll rasen er med andckwdryddingstrua pa lik line med Tauren.
Startpunktet til troll er orcelandsbyen Valley afals som ligg i landet Durotar. Den
farste musikken eg hgyrer er Burning Steppes sgandeg ikkje har noko & gjere med troll,
snarare er dette ogremusikiGrunnen til dette kan vere at musikken til tesiffor lystig og
danseglad til & passe til den hatefulle beskrivihgjaa, noko Burning Steppes musikken
passar betre til.

Troll startar i Orcelandsbyen Valley of Trials.

" Ograr er ei eiga rase som ein ikkje kan spele bDei holer i jorda og gjerne pa stadar med vuskaaktivitet.
Dei er som oftast hordevenlege, s& musikken deiealdanding av Burning Steppes og orcemusikk.
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Lik tauren er troll framstilt som ei primitiv ras®m antakelig er grunnen til at det er sa mykje
djember i Mulgorelydsporet pa startstaden deird.rberkelige med musikken i Valley of
Trials er at landskapet ikkje skulle tilseie at d&nlle vere den same som i Mulgore, da dette
er eit raudt grkenlandskap og Mulgore er eit fragt@sdekka landskap. Dette er difor eit
lydspor som fglgjer horde like mykje som det fatdgindskap. Me finn Mulgorelydsporet
ogsa i grkenlandet Thousand Needles, der taureeinem Freewind Post.

| Sen’jin Village finn ein den "ekte” trollmusikkerHer gar det i polyrytmikk,
synkoperte djember og andre tribalaktige trommaimsént samt ei slags munnharpe som
spelar utan melodi. Til saman dannar dette ei f'gabeat” som ein fort tek seg i & bevege seg
til. Trolla her har berre denne lata, moglegvisdaise at dei er ei forholdsvis ny gruppe utan
for lang musikktradisjon, som har brote ut fralgnippene i raidinstansane Zul’'Gurub og
Zul’Aman. Ein annan grunn til at troll berre hamde eine lata kan vere for & gi dei eit preg
av a ha eit heilt anna musikksyn enn "kultivertedrmeske i alliansehovudstaden Stormwind.
Dei har difor ikkje melodiar med ei start og eitgl&-og B del, men heller musikk som eit
akkompagnement til voodooritual og som hjelp tihdimg av transeliknande tilstandar.
NPC-trolla i Sen’jin Village bryt dessutan ut i damed jamne mellomrom, noko som viser at
dei har eit meir fysisk forhold til musikk enn dibmes medlemmer av alliansen som stort sett
berre star opp og ned og held ei "profesjonell” keadiannlege troll dansar ein type
capoeiradans, som passar til dei tribale rytmé&enijin Village, og trolimusikken kan difor
ogsa virke meir diegetisk enn musikk elles i spédetite er ogsa tilfellet med "magedansar-

musikken” i vertshus i Orgrimmar, da kvinnelegdltdansar ein slik type dans.

Innbyggjarane i Sen’jin village bryt ut i dans njachne mellomrom, noko som gir musikken eit diedetiseg.
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Sjglv om troll hovudsakleg er framstilt som steypetjamaikanarar, er det andre
NPC-troll i spelet, til demes dei som held til idiastansen Zul Aman, som har ei anna type
"trollmusikk”. Denne musikken er sveert annleisdigt ein hayrer elles spelet da den brukar
sapass mykje ornamentikk og merkeleg melodikk atikige passar inn i vestlege
notasjonsformar. Skalaene virkar ikkje-vestlegeinsrumenteringa minnar om ei slags
sekkepipe. Ogsa trommene har noko annleis ovengéigg meir som ei slags bakgrunnspynt
snarare enn & etablere noko form for rytme ellat.bdusikken virkar i grunnen
Midtaustenaktig med ei arabisk melodikk. Grunnéattdenne musikken ikkje
akkompagnerer trolla ein kan spele som er at déor édramand i hgve til vestleg tradisjon.
WoWbrukar denne typen musikk til & definere "fiendav’bae sider i spelet, og er dermed
ogsa med a fortelje at spelarane er gode og vessgglv om alliansespelarar er meir gode og
vestlege enn hordespelarar, medan Zul Aman-trgildem arabiske verda er vonde fiendar.
WoWer sjglvsagt ikkje dei farste som brukar arabisisikk til & definere fiendar, dette har
blitt brukt lenge i Hollywood, til dgmes i tv-seni@4 som eg nemnte ovanfor. Ved at ein knyt
det arabiske opp mot troll vil dette kunne skapddmar om at ogsa den arabiske verda er

"valdsame, vonde, barbariske og overtruiske” ogeat’hatar alle andre rasar”.

Kjgnn

Karakterane ein lagar kan vere bae kjgnn uansattase eller klasse ein vel. Det vil seie at
det i utgangspunktet er like truleg at ein natelein mann som at ein dverg er ei kvinne.
Likevel er det ujamn fordeling, bade blant NPC-guspelarar. Det er tildgmes fleirtal av
kvinnelege nattalv NPC-ar samstundes som det emiedretal av kvinnelege dverg NPC-ar
(if Corneliussen 2008:76). P& spelarsida er kjamokasa jamnt fordelte blant nattalvane,
medan det er eit sveert fleirtal av mannlege dvesigsar. Dette heng i falgje Corneliussen
saman med kva rase som har dei vakraste kvinntrevestlege stereotypar, det vil seie
tynne og velproporsjonerte kroppar (2008:77). Quséikken har meir feminine
konnotasjonar blant alvar enn den har blant dvelgaemusikk har som nemnt ovanfor
mykje sopransong, harper og rolege strykarar, mdaargane har bombastisk marsjmusikk
med tuba og paukar samt at den stereotype tyskieetinusikken under festivalen Brewfest er
dominert av brautande fulle mannlege dvergar. Reésé@at dvergdamer kan vere feminine pa
trass av den kraftige bygninga deira og at desgyiter er ei mannsdominert rase dansar dei
difor irsk riverdance. Dvergmenn dansar derimatisesisk type "kraftdans”, moglegvis fordi
dei ikkje ville sett staute nok ut om ogsa dei @argerdance, og som dvergane sjglve nok

ville sett pa som noko feminint. Pa hordesida gasikken i mykje "taff’ og "hard” musikk

78



som er stereotypar pa mandig musikk sjalv om oga#nkr kan like slik musikk. Den mest
rolige og saleis stereotypisk "feminine” musikkémfein hja tauren, sjglv om denne rasen
har nesten like fa kvinnelege karakterar som dveji€orneliussen 2008:76). Ein annan
"feminin” musikk finn ein i vertshus-musikken tifcane som, som nemnt ovanfor, har eit
magedansaktig preg. Ogsa dgdsmusikken ein finddijgandaude er litt "feminin” da den
vert sungen av sopranar. Dette viser likevel aildije kan vere feminine i dagleglivet til
horde, berre nar ein kviler seg i vertshus ellerewd er daud.

Musikken i byar har tendensar til & vere "maskuli@tgrimmar og Undercity har taff
kampmusikk, Ironforge har bombastisk marsjmusikiStgrmwind har mannskordominert
orkestermusikk. Ogsa Dalaran har orkestermusikk sim den er litt mindre bombastisk. Det
er interessant & merke seg at byane som har "miteikk, Shattrath, Exodar, Darnassus og
Thunder Bluff, er dei der det er minst spelarar $algje av at nesten all handel fgregar i dei
"maskuline” byane. Dette reflekterer stereotypenairkvinnenes plass er ute pa landet i
rolige omgivnadar, til dgmes i Ashenvale, Elwynmda eller Mulgore, medan menn tek seg
av handel i byane.

Instansar

Ei instans er ein dungeon eller eit raid der spelara samarbeide i grupper for & overvinne
elitefiendar, dvs ekstra sterke fiendar, og bodear.instansen er det ingen andre spelarar enn
gruppa ein er i, da kvar gruppe far sin eigen imst®ette betyr at ein ikkje kan fa hjelp av
andre spelarar, og det er ogsa vanskeligare aeslepma fiendane enn utanfor instansen.
Instansar kan oppfattas som klaustrofobiske d&tinaegen ut derifra er & beseire siste
bossen i instansen eller & dgy og gi opp.

Musikken i instansar er ofte kortare og meir bakgsaktig enn utanfor. Somme av
musikkspora hgyres ikkje eingong ut som musikk meir som ambiens. Da musikken ikkje
har nokon melodiar men heller minner om ambiensabidet til & fa spelaren til & fale seg
innesperra og pa ein mark stad. Stockades, eiefaig Stormwind City, er eit eksempel pa
dette, der musikken meir gir ein inntrykk av a vieein kjellar. Andre instansar har veldig
saereigne musikkspor som ein ikkje kan unnga a legge til, til demes Gnomeregan, den
innvaderte gnomebyen, som har veldig spesiell gnamsékk. Det kan difor tyde pa at
dersom dungeonen har ein veldig utprega kulturtedtkir eller fiendar, tilpassar musikken
seg dette. Dersom dungeonen derimot er meir ansoymtil demes ei hule i eit fjell som
Wailing Caverns eller Blackfathom deeps, er musikkendre markert og meir

ambiensprega.
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Ut fra desse to typane instansmusikk kan spefarefike inntrykk. | instansar som
Gnomeregan vert spelaren klar over at dette estathder eit folk med eigen kultur og
musikk held til. Fiendar med kultur kan virke maitvikla” og dermed ogsa vanskeligare &
drepe, og instansen vert dermed gjort vanskeligareit underbevisst niva. Eit anna deme pa
dette er Shadowfang Keep der ein vond trollmand tikll tillegg til & ha mykje musikk har
denne instansen ogsa ei eiga lat, som gir spelaitimntrykk av at bossen i denne instansen
ogsa er noko utanom det vanlege. Dette viser ségndme da bossen brukar magi som gjer
meir enn vanleg skade, samt at han kan telep@égrenoko som gjer det vanskeligare for &
ha kontroll pa han. | instansar utan markert mugiklein ikkje den same respekten og frykta
for kva som ventar ein, og fiendane vert oppfatéarmom "dyr” med primitiv eller
manglande kultur som berre driv sjglvpreserveritiggempel pa dette er Zul Farrak der biller,

forvokste firfisler og stereotypt primitive trolkekd til.

Bossmusikk

Ovanfor (side 40) forklarte eg korleis musikk viertikt i raynda til & farebu ein pa ting, til
dgmes beskjedar som skal kome. Ved bosaaWvert det ogsa brukt musikk som ei type
varsling pa at ein bar farebu seg og skjerpe sandamlet hagst sannsynleg vil bli ein
vanskeleg kamp. Ikkje alle bossar har musikk, mersdm har det har den mest intense
musikken, pa lik line med bossmusikken i gamle spethmage Arugal til demes, siste boss
i dungeonen Shadowfang Keep, har intens musiklenagan melodi, men med trommer og
marke messingblasarar som spelar motiv som hayrasim faresignal. At bossmusikk berre
brukast pa somme bossar gjer den likevel meir 8¥fel& den ved a unnga at det blir ei norm
gir lyttaren meir affektar ved dei bossane somdear. Hovudbossen i instansar plar ha
bossmusikk som gjerne er annleis enn bossmusikisaeglla "minibossar” for & markere at
den er den vanskeligste bossen.

Somme stadar er det likevel openbart ut fra deseirat ein har a gjere med ein boss
og ein treng difor ikkje musikk til & bli atvara aiette. Eit deme pa dette er Princess
Theradras, siste boss i Maraudon, som ikkje ligimdoon annan fiende i instansen samt at ho
ser bade starre og farlegare ut, og er dessutasgutgpa ei @y for seg sjalv. Andre stadar der
det er fleire fiendar og vanskeleg & sja bossendaisom oftast vere musikk som varslar at
ein av dei er ein boss, som til dgmes ved Prindeg¢¢h | Utgarde Keep. Med ein gong ein
kjem inn i rommet han befinn seg i startar bosskiusom fortel ein at ein ma skjerpe seg.
Nar slik bossmusikk manglar merkar ein fort nyttiem har, som ved Commander Kolurg i

the Nexus. Denne bossen er frosen inni ein krystabefinn seg i eit rom med mange andre
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vanlege fiendar som er frosne pa same maten. Degen musikk som seier fra at ein skal
mgte ein boss. Fgrste gongen var eg difor ikkjedd@r at han var ein boss, og syntest han
tok overraskande lang tid a drepe. Dette viseseakheit ved & knyte bossmusikk til stadane
dei befinn seg pa i staden for & knyte musikkesjgilve bossane.

| dungeonar pa lagare levlar, til demes Deadmim@ssomme bossar orceaktigmusikk
mellom anna fra Orgrimmar. Dette er ei forlengindkarleis orcemusikk blir brukt i have til
fiendar samt i battlegroundar. Siste boss i Uldahem/Varsong Gulch musikk, ein annan
kampmusikk som minner om Orgrimmarmusikken pga tneme og dei mgrke
messingblasaran8omme stadar har ein type alliansebossmusikkgiiies Balinda i
battlegrounden Alterac Valley, men denne musikkemgérer mest som unntak som bekreftar

regelen om at orcemusikk er bossmusikk.

Battlegroundar og bilete sin musikologi

WoWer lagt opp til at spelarar pa dei to forskjellgigdene skal krige mot kvarandre. Der fred
i raynda er avhengig av kommunikasjon, er d&MWumogleg a snakke med ein pa den
andre sida da alt ein skriv vert kryptert slik ahdandre ikkje kan forsta det. Den einaste
maten ein kan kommunisere saman er ved a brukdaadmotes”, men dei fleste
forhandsprogrammerte av desse blir stort sett tiiléavere fornaermingar. Regelmessig er
det ogsa lukrativt & drepe folk pa den andre sidasse enn a bli fiendar med dei, da ein far
aerepoeng for kvart drap av ein pa omtrent den $eweéen som ein kan bruke til & skaffe seg
utstyr med. Ein blir difor lgna for a vere ei del@g "beskytte” eit farestelt samfunn (jf
Anderson 1983). SkilnaderWoWer at samfunna er kontrollert av reglar som sdiayaat

ein aldri skal bli vener med den andre sida. Selarkorkje kan snakke med rasane pa den
andre sida eller kome inn i byane deira utan dreipen, er dette rasar ein ikkje far empati
med undervegs i spelet, snarare tvert om er koltskfellane med pa & legge ting til rette for
a hate den andre sida. For a fa utlgp for dettt leatdet sma stridssonar der hordespelarar
krigar mot alliansespelarar.

Dei fleste battlegroundane er s sma at dei hastkohkjemping, medan Alterac
Valley og til ei viss grad Wintergrasp er stgrrensaneber at ein kan gjere questar i tillegg.
Dei store har difor mindre intens musikk enn dendne. Bae sider hgyrer den same musikken
i battlegroundar. Musikken favoriserer likevel herda mykje av den minner om rytmisk og
mindre melodigs musikk ein hgyrer i hordebyane i@ngrar og Undercity. | tillegg hayres
delar av den ut som musikken ein hgyrer nar akiagaper og horde vinner. Musikken er difor

eit darleg mantra for alliansen og eit godt fordesr. Moglegvis er det slik av di det er fleire
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alliansespelarar enn hordespelarar og musikkerrenetl med pa & utlikne forskjellane ved &
prgve a psyke ut alliansespelarane.

Arathi basin er ein liten dal med fem ressursomrgdeve, stall, sagbruk, smie og
gard, som alliansen og horden kiempar om. Denssidaved a kontrollere flest av desse
samlar 2000 ressursar vinn battlegrounden. Nadimyare har spela battlegroundar her har
eg ikkje tenkt sa mykje pa musikken, utanom atit&ar som om det var fleire forskjellige
latar alt etter kva ressursomrade eg befann meQgtaviser seg likevel at Arathi Basin berre
har ein lat, den same som vert spelt ved bossardebnar, til demes Bazil Thredd i
Stockades. | onlinespel&uild Wars(ArenaNet 2005)ar spelarane lei den eine musikken i
"Hall of Heroes” som tilsvarer battlegroundaioW jamfgre van Geelen (2008:100). Det at
Arathi Basin berre har ein lat kan difor bli gjekdade i lengda dersom spelaren er klar over
dette, noko ein moglegvis blir dersom ein spelangeabattlegroundar. Sjglv fann eg ikkje ut
dette far eg undersgkte det, medan andre spetptgemner har lagt merke til at Arathi Basin
hadde feerre latar enn til demes Warsong Gulch, likevel ikkje at den berre hadde ein.
Dette viser korleis musikken saman med bileta oglliaga skapar forskjellige heilskapar og
at musikken dermed virkar annleis nar ein til dganegrip gruva i hgve til nar ein forsvarar
stallen. Bilete kan saleis paverke og endre musikknoglegvis ogsa gi ein eit inntrykk av a
hgyre musikk i situasjonar der det ikkje er musiRkite heng saman med det Nicholas Cook
kallar bilete sin musikologi (2004:148). Pa sameaeniugsa eg ikkje musikken i
battlegrounden Eye of the Storm sjglv om eg hat daarover hundre gonger, av di denne er
sett i eit verdsromaktig omrade og bileta pa detemgjer at eg hgyrer "verdsromaktig”
musikk snarare enn musikken som eigentleg er der.

For & motvirke at spelarane skal ga lei musikKeatilegroundar virkar det som om
det har vorte laga fleire latar til Warsong Gulsbin faktisk har fire-fem forskjellige latar.
Dette heng moglegvis saman med at Warsong Gulga éiike variert som Arathi Basin og
difor treng meir variasjon gjennom musikken. Aigdne har eit orceaktig preg som er
merkelig da battlegrounden eigentleg er plass&shienvale. Ashenvalelydsporet ville likevel
ikkje vore passande i eit sa hektisk kampomrade\&@rsong Gulch. | tillegg ber Warsong
Gulch preg av & ha vore offer for orcane si trafgllsa omradet star i fare for a bli meir
orceaktig enn alveaktig.

Alterac Valley bestar av lydsporet til den brenratefionen, som har lange horn
droner og svak harpeklimpring tidvis avbrote anggirar. Grunnen til at Alterac Valley har
denne musikken er moglegvis fordi denne musikkditteneir ngytral enn den i dei andre

battlegroundane. Det nye battlegroundlandet Winésgghar derimot meir allianseliknande
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musikk, antakeleg for & prgve & vege opp ujamnheitg preve a gi inntrykk at ogsa
alliansespelarar kan vere "krigerske” sjglv omestgypane skal ha det til at dei er rolege lik

musikken deira.

Det "Andre” og fiendtlege kulturar

Goblinar, ei ngytral men hordevenleg NPC-gruppecsoad, er pa festivalen Brewfest dressa
opp i tirollarklede. Brewfestmusikken deira har a@y dei same instrumenta som
alliansebrewfestmusikken men i tillegg har goblmaempa trompet og klarinett. Det er to
latar, den eine med eit komisk preg med fulle gablisom ropar og skrik, medan den andre
har eit slags jgdisk mollskalapreg, og minnar onsiklken som akkompagnerer stereotyp
"jodiske” sekvensar i filmar som til dgmes diamamitilarane Enatch(Ritchie 2000).
Goblinane er da ogsa fra far framstilt som stem®fyengegriske jgdar sidan dei er lage, har
store nasar og kiem med utsegn som "time is mdriepd” og "I've got the best deals
anywhere”. Utover a vere annleis vert difor "detdée’ i musikken ogsa assosiert med
rasistiske stereotypar.

Ved ograne i Vul' Gol Ogre Mound i Duskwood sonyligit lite stykke sar for
Stormwind vert det brukt orcemusikk til & skapekfryg fiendskap bade mot fiendane samt
mot Orgrimmar og horden ved at alliansespelararéralen nar dei gjer questar pa lage
levlar. D& dei fleste fiendar av begge sider pahbrdemusikk er det med péa a kategorisere
horden som skurkar og alliansen som heltane. sd#a utvidingspakka kan det derimot virke
som omWoWhar gatt til &tak pa Noreg under vikingtida. Viggane, som i spelet vert kalla
vrykul, er halvkjemper som sloss for a vise styskk at "The Lich King” vil la dei sloss
vidare for han etter dei er daude, pa lik line rkedeis vare eigne vikingar kiempa for &
kome inn i Valhall. Det at dei er sa hgge minnarden stereotype ariske rasen som nazistar
sag pa som "overmenneske”. NPC-ar i Howling Fjaad fiordiske namn som Oluf, Skeld
Drakesson og Bjorn Halgurdsson. Bossane i dungeodsgarde Keep og Halls of Lightning
har norske namn som Ingvar (the Plunderer) og géBgarngrim. Dei held til i vikingaktige
hus i det norskekystaktige landet Howling Fjorddeq) jotunheimaktige landet Storm Peaks.
Ein stad i landet Icecrown heiter dessutan Jotunh&idrepe fiendane i dette landet kjennest
difor for meg nesten som om eg drep mine eignefar (og formadrer). Faktisk far eg
darleg samvit nar eg drep kvinnene i vrykullandsigyang eg kjenner meg spesielt uvel nar
eg i ein av questane ma partere lika om til blodtigéthaugar. For a forsterke det
"vikingaktige” ved vrykulane har musikken hardinigfeé Grizzly Hills og "vikingflayte” i

Howling Fjords. Musikken er likevel mest norskakitirizzly Hills og pa skipa til
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Northrend. | Howling Fjord er det meir irsk- og s&kaktig musikk med sekkepiper og
blikkflayter. Fiolinen som vert brukt der har likeheit norsk preg og kan minne om stilen til
Arve Tellefsen samt noko innbilt "vikingsk”.

Musikken pa alliansebaten til Howling Fjord er agsé enn den pa veg til Borean
Tundra, noko som moglegvis er fordi basen i BorBamndra ser ut til & vere i noko betre
forfatning enn den i Howling Fjord. Det kan likexadsa ha noko med at vikingane i Howling
Fjord er under sterkare press da dei der er pasiefn og vert invadert i Utgarde Keep
medan dei er pa offensiven og invaderer kvalroksfdkalu’Ak i Borean TundréDet at
vikingar invaderer kvalrossfolk er mest sannsymitdpilete pa at kvalfangsten nordmenn
driv burde vore ulovleg. Det er antakeleg ogsardifcspelarar lett aksepterer & drepe
vikingane medan kvalfolket er verdt a bli vener med

Det er ogsa andre stereotypar som knyt dei nyealapg mot Noreg. | Grizzly Hills
finn ein vikingskipsdragehovudlyktestolpar, og iwlimg Fjord er den store bossen Storm
Giant som gar rundt i landet ein forvaksen elgutan The Ancient lift som er ein gondolin a
la Flgibanen i Bergen forma som eit vikingskip. Miskip, elg og Flgibane er tre
turistattraksjonar Noreg marknadsfarer seg medo 1sokn viser kor overfladisk og stereotypt
Blizzard presenterer rasar og kulturar for a gieiehint av det kjende, samstundes som

Blizzard prever & halde seg harmlause da rasamhehés oppdikta.

Drapsmusikk

Ein soldat som vart intervjua i flmdrahrenheit 9/11Moore 2004) fortalte at far dei gjekk
til tak etter terroristar i irakiske byar, sett# ga passande drepemusikk som "Fire, Water,
Burn” (1996) av Bloodhound Gang og "Bodies” (20@%)Drowning Pool. Med lyden av
"burn motherfucker burn” og "let the bodies hit th@or” gar moglegvis drap lettare fare seg
enn om ein hgyrer pad melankolske latar med kaneéhantikrigbodskap. For at
"drapsmusikk” skal ha den "rette” effekten i militéerstand ma den naudsynleg glatte over
dgdsfall ved & fa dei til & virke bagatellaktigeragidsynlege. Sjalv om konsekvensane ikkje
kan samanliknast, kan musikk fungere pa nokoluadeesmate i dataspel. Nar eg drep
monstre eller rovdyr WoWglattar musikken over dgden slik at eg ikkje trérigenne meg
skuldig i & ha drepe noko. Det oppstar ogsa esdtatarsis nar ikkje musikken lenger blir
forstyrra av drapslydane. | somme spel hendertdsg &r darleg samvit av a drepe. Det er da
gjerne noko likegyldig over musikken, som lett tegap ein finn pa opningsbaneRérfect
Dark (Rare 2000). Pa den andre sida, dersom musikiémWberre hadde bestatt av

langsame beroligande strykarar og vakre pianosteniradde spelet antakelegyvis slitt med &
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motivere meg for all drepinga ein ma gjere for &nkmokon veg i spelet pga melankoli og
medkjensle overfor fiendane. Faktisk let eg vedeege dyr markert med gul skrift som ikkje
angrip meg om eg kjem neer dei av medkjensle sjmleg veit at dei er virtuelle og at &
drepe dei er lett og antakeleg vil gi meg noko &g &elje. Dagdsknekt- byrjinga, delen av
spelet som kan vere minst motiverande for somnmeirdéna drepe uskuldige sivile, har difor
heile tida hurtig eller droneaktig og lite melarsdomusikk for a sette ein i ei meir kald,
kynisk og sadistisk speletilstand.

Nar ein spelar i Arenaar hender det at ein masiust spelarar pa same side. Som
alliansespelar far eg da darleg samvit av a drepegdr, gnomar og spesielt nattalvar, mykje
av di eg sympatiserer med desse rasane da dehaldgjort noko for & skade meg. | tillegg
forbind eg dei med vakker musikk, slik at det doareattalvar pa ein mate blir som a skade
musikken ogsa. Helst ville eg difor mgte hordespelaarenaer da eg gjennom
battlegroundar og i andre PVP-situasjonar ovehaidutvikla ei glede over & drepe
hordespelarar. Det at eg ogsa forbindte musikkéa deed battlegroundar, bossar og fiendar
gjer at eg ikkje far noko darleg samvit av a "sRadlenne musikken da den snarare alltid
akkompagnerer nokon som prgver & skade meg. Musitkegsa meir krigersk enn den
rolege nattalvmusikken, noko som far ein til & kierseg trua av den medan ein snarare
kienner seg fortrylla og melankolsk av nattalvmigsik Da orcane har sa aggresiv musikk er
det difor lettare a drepe dei enn nattalvane sans&aart og vakker musikk. Av same grunn
kiendest det rett da eg som dverg drap min far&t€4src, medan eg som troll fekk darleg

samvit d& eg drap min farste NPC- nattalv.
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Musikk og narrativ

Narrasjon, stemningar og forventningar

| WoWer handlinga som nemnt ikkje lineser som i til dgiMega Man Anemnt side 22).
Spelet tek ikkje slutt om ein drep ein av bossama) fortsett i det uendelege med moglegvis
enda fleire mgte med den "siste” bossen. Musikk&oWmanglar difor denne avsluttande
musikken, klimakset, der musikken er ei lgningdlirstrevet ein har lagt ned i spelet.
Klimaks er da ogsa ei slags narrativ lineser funksgmm ein finn i filmar og spel som har ei
byrjing, midjte, og slutt. Det er difor behov faramna type narrativitetWowWmed ein ikkje-
lineaer dynamikk. Musikkbruken i starten pa sped¢tdifor ein mal for kva landskap og
personar musikken seinare i spelet vert forbundd 8amanhengar mellom musikk og bilete
er difor konsekvente for at musikken skal kunnegine som leiemotiv for karakterar og land
giennom heile spelet. Dette er viktig for & oppraltie ei narrativ samanheng da spelet kan bli
spela over sveert lang tid sidan det ikkje har naldatt. Til demes har dei fleste basane til
alliansen musikk fra Stormwind, medan horden hasikkumed orcebrgl i basane sine
gjennom spelet. | spelet ma ein dessutan heile¢iganere til byane, og musikken her blir
dermed det som gir spelinga ei kjensle av & heages over tid.

Klimakset iWoWvert moglegvis nadd nar ein hagyrer den episke rkasik raid. |
motsetning til i lineaere spel, har ein likevel nekén for a returnere gong pa gong til dei
same bossekampane og dermed perfeksjonere bekgargpirdei. Det blir som & gve inn eit
musikkstykke, der kvar note skal spelast rett ogepitid. Klimakset kan difor verte forlenga
og perfeksjonert. Etter kvart vil likevel nytt mesde bli mogleg a prevespele og deretter bli
lagt til spelet, sa det er alltid noko nytt & gjespelet som gjer at klimakset eigentleg aldri
blir nAdd. | motsetning til i linezere spel er difomner til musikken knytt til ein tidlegare
periode da ein spel&oWenn eit avslutta kapitel eit tidlegare tidspuntein spela eit spel.
Desse minna ein har med seg er likevel med pageskasamanhengande historie for
spelarenWoWfungerer dermed neerast som ei dagbok for spedamarspelar litt kvar dag.
Landa og musikken i spelet kan saleis ogsa kniftamstende og minner i det verkelege
livet. Nar eg til demes hayrer ei slags alvesond ste/karar i Nagrand, hugsar eg da dette
far utgivinga awVvotLKvar ein travel og spanande plass. Ved hjelp av kkasiskapar slike
minne ei melankolsk stemning sjalv om spelingaadpda antakelegyvis ikkje var saerleg meir
underhaldande enn kva den er det tidspunktet eketdilbake.
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| tillegg til & vere med pa a beskrive dei forskis rasane og omrada kan musikken
vere med pa a fortelje historiar. Ruinane pa GafvEhe Ancient i Darkshore har til dgmes
menneskebossmusikk, noko som far staden til & Vgamal” med ei historie om at det kan
hende var ein boss der fgr. Eit anna deme er kadew Hearthglen i Dragonblight brukar
den same som Cathedral Square i Stormwind paaxeasden er ein Scarlet Onslaught by i
Northrend, som er fiendtlige mot bade alliansemogie. Musikken kan difor sja ut til & vere
gammal kyrkjemusikk fra da Scarlet Onslaught, eflearlet Crusade som dei farst heitte,
framleis var alliert med Stormwind. Musikk er séleied pa a konstruere ei historie knytt til
dei ulike stadane og folkeslaga i spelet, som igjemed pa & gjere spelverda meir verkeleg
og fordjupande for spelaren. Musikken kan dessiaesterke historiane som blir fortalt i
spelet. Den merkelige flayta i Sholazar Basin giegg legg merke til ho da ho skil seg ut fra
det meste av den andre musikken i Northrend, pénikmed det Meyer tek opp om korleis
det uventa skapar affektar (1956:31). Den vemosligeninga i musikken forsterkar det at eg
synest synd pa fiskefoltet Oracles som ikkje fadffra bjgrnefolktet Frenzyheart. Etter a ha
gjort oppdrag for begge gruppene ma ein til slateside med eitt av dei to folka, noko ein
sjeldan treng elles i spelet og som bidrar tiliatfér litt darleg samvit for & drepe. Det er ogsa
fareskuggingar av kva som kjem, til demes fortldrfausikken pa baten fra Stormwind til
Borean Tundra meg at eg er pa veg til eit "vikimgla

Stemningar i musikken kan ogsa fa kjensla av tiél éndre seg. Pa Bloodmyst Isle,
som vart lagt til d@he Burning Crusadeart utgitt, gjer saman med klimaet og geografien
der at eg vil vekk derfra da eg far ei klaustroststemning og faler eg sit fast. Dette er noko
liknande stemninga ein far pa startstaden til daelstane, men der jagar musikken ein
framover slik at ein fgler det gar fort. Etter derktiske startstaden er musikken ein hgyrer i
Stormwind og Elwynn Forest difor sveert avslappaidiesikken pa Air strike questen pa Isle
of Quel'Danas som passar perfekt pa lengda paeuestusikken har eit driv og pompgas
karakter av di spelarane ma venta i ca eitt mimettian ein flyr til bombeomradet far ein kan
gjere noko. Det er difor viktig at tida vert opgéasa kort som mogleg ved hjelp av musikken.
Pa grunn av at arlege festivalar og haggtider sawiast og midtsommarfestivalen har eigen
musikk far ein dessutan eit inntrykk av at spetehadre statisk.

Musikken i instansar kan ogséa vere med og fortedjedlinga ved at den endrar seg i
have til situasjonen. | slike tilfelle kan det stia verte brukt dramatisk orkestrering. Eit
dgme pa dette er instansen The Culling of Stratealom gar fare seg pa tida m&drcraft
3: The Reign of Chaq¥Var3,Blizzard Entertainment 2002) far prins Arthas vadnd” og

vart gjort om til "The Lich King”. Denne har musildom minner om musikk fi&/ar3 og den
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situasjonsbetinga musikken er saleis ikkje berlenygig av stad men ogsa tid. Det er mogleg
a prgve a gjere instansen pa under 25 minutt koinae fa ei drage a fly pa i lan. Dersom ein
prgver dette fungerer musikken veldig likt slik dari film, da den endrar seg etter kva NPC-
en prins Arthas seier og gjer. | starten er detdieg og koseleg musikk. Sa seier Arthas at
byen Stratholme ma utryddas for menneske da dehgrest i byen. | det han seier dette
endras musikken til meir dramatisk. Nar han ogasele sa gar inn i byen far den eit
marsjaktig preg som naerast fungerer som "mickeysimgtl. Denne marsjmusikken spelar
heilt til ein har drepe 10 "gjengar” med vandaugger dette endrast musikken til enda meir
dramatisk nar byen star i brann. Til slutt nar Hegdepunktet nar spelarane og prins Arthas
sloss mot demonen Mal'Ganis, fgr den igjen garpéedit rolegare niva nar han er beseira.
Musikken i denne instansen fungerer dermed somfilei der ein gar fra noko fredeleg til
noko ufredeleg far katarsis blir oppnadd i slutten.

Forventningar til spelet kan ogsa vere med pa aelaistoriar rundt spelet. Musikken
i Dun Morogh, startstaden til dvergar og gnomarjmgatrykk av ei fantastisk eventyrverd der
alt er mogleg nar ein spring fra Coleridge Vallbgsse forventningane til spelet er noko av
det beste ein opplever i heile spelet, som seiviaee seg & vere svaert annleis enn kva ein
tenker seg i starten pa spelet. Frykta for a kutmeer til demes med pa a gjere verda meir
verkeleg for ein som spelar spelet for farste gbhgve til forventningane ein far til spelet
fra musikken lever spelet sjglv eigentleg ikkje dibpei. Den draumeaktige eventyrverda
som musikken fortel om er ikkje a finne inne i gieDet er berre saman med musikken at
spelet kiem i naerleiken av a vere like fordjupanddortryllande som det musikken skapar
forventningar om. Musikken far fantasien til & kwosre eit landskap og ei verd som ikkje er
a finne i spelet, men delvis i spelet og delvimseeigen fantasi.

Lenmusikk
Blizzard lagar ny introlat til kvar utvidingspakker at det skal virke som eit nytt spel, men
ogsa for at det skal vere ei lgning for dei sonpkjedei. Det er likevel mykje av det same
som gar igjen i alle utgavene, ogsa i musikkendihes sjutaktstemaet som representerer
horden og baccantinnekortemaet som tar musikkeit &pisk niva, samstundes som det gjer
at musikken framleis er kjend for gamle spelaraabdei slik faler at dei blir sett pris pa.

Pa lik line med at ein blir lzna med gull og utsterkvart som ein avanserar i spelet,
vert ein ogsa lgna med utforskarpoeng. Nar eirutfarska heile Azeroth, Outland og
Northrend kan ein difor legge titelen "The Expldrernamnet sitt. Utforsking er for nye

spelarar ein del av spelegleda da verda byr pa ensp@nande og vakre omgivnadar. For a
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forsterke desse vert det brukt passande musikkpsolik line med bileta kan vere bade
spanande og vakker. Musikken ein hgyrer nar eimkjeeit nytt land blir difor som ei lgn for
a avansere i spelet. Samstundes fungerer musikkerespaminning av at ein bagr kome seg
vidare i spelet fordi dersom ein blir pa den sataden for lenge vil musikken byrje & bli meir
irriterande enn Ignand®&lar ein avanserer til dei nye musikkspora i OutlagdNorthrend er
dei difor gode a hayre da dei fortel at ein endelekomen eit stykke i spelet.

Ein annan type Ilgnmusikk er den vesle fanfared&inar ein gar opp i level. Saman
med eit lysglimt over skjermen og ei "ding"-lydeffegir denne ein ei kjensle av a ha utretta
noko, nadd eit mal og samstundes ei kjensle anateehar fatt meir krefter og er klar for nye
utfordringar. Etter Utvidingspakk&/otLK vart det innfart “achievements”, altsa oppnaingar.
Nar ein oppnar ein slik kiem det ei liknande mufdkifare og lysglimt over skjermen som gir
kjensla av & ha utretta noko.

| raid-instansar i originalspelet er det mykje gjedav musikk. Til dgmes nyttar Zul
Gurub den same musikken ein finn elles i Strangletivale, landet instansen ligg i. Det
same gjeld for Molten Core, som er sett saman asikkinenta fra dungeonen Shadowfang
Keep, Orgrimmar, alliansebossar, battlegroundemhABasin og musikk fr& omrada Burning
Steppes og Searing Gorge som instansen ligg mellommidingspakkane vert spelarar som
kiem langt nok til & ga i raidinstansar derimotdaned musikk ein ikkje kan hagyre andre
stadar i spelet. Musikk fungerer i den samanhesgemein motivasjon for & halde fram a
spele nér ein har nadd den hggaste levelen. Musikikei nye instansane er mykje meir
tilpassa instansen sin karakter enn kva musikkestansar pa lagare niva er. Til demes er det
ei kollasj av skrekkfilmklisjear i spgkelsesraidarssen Karazhan. Musikken ein hgyrer der
virkar dermed som ei ekstra lgning for spelarame stier mange oppdrag og lang tids
oppsamling av det naudsynte utstyret endeleg kamgogdg med “raiding”. Same prinsipp
gjeld etterkvart som ein sa skaffar seg bra nolyutis a raide instansane etter utgivinga av
WotLK Lgnmusikken i raidinstansen Naxxramas kan héllge hgyrast nokon annan stad.
Musikken er forskjellige typar skremselsmusikk d@mes er det musikk som minnar om den
ein finn i science fiction horrorfilmar soMien (Scott 1977) ved edderkoppane i delen kalla
Arachnid Quarter, medan delen kalla Construct @ualer samansydde "vederstyggelege”
monster spring rundt har meir "vanleg” skrekkfilmsikk med stingarar. Naxxramas var
opprinneleg ei raidinstans lagt til for den fansteidingspakka, som viser at dei allereie da
hadde starta med Ignmusikk i raidinstansar.

Ein annan form for lanmusikk oppstar nar ein kjaterale til byar etter & anten ha

questa lenge eller vaert i ein instans. Nar einaiféer bymusikk kan ein puste letta ut over at
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ein anten klarte utfordringane eller at ein kom sega utan a day for mange gonger. Det at
byane ikkje har monster i seg og at dei er fullaagre spelarar gjer saman med musikken at
dei kjiennest som "folkelege” tilfluktshamner den &an slappe av, selje varene ein fant og

eventuelt byte bevis for at ein har drept ein boss episk utstyr.

Det episke

Ei episk historie har jamfare Crowther a gjere raeldng historie med modige handlingar og
spanande eventyr, medan noko episk er verdt adilimherke til og beundra pga malestokken
og vanskegradane som er involvert (1995:387)Wb&Ver eit spel som aldri tar slutt og som
inneber a drepe dragar, ma det kunne kallast skdpstorie. Pa same maten som at spelet
dreier seg mykje om & skaffe seg episk utstyrplja episk musikk ei viktig rolle i spelet.
Episk musikk vert ofte oppfatta som tidlgyst og mslom alle kan forsta og ha eit forhold til.

| spelet gir den samstundes ei kjensle av at eettat noko fantastisk og noko som kjem til a
besta.

Wagner hadde likt komponistane i den romantiskeoden ei tendens mot det episke
der ein ved a rapportere den prehistoriske verda eglutterer den med musikken (Adorno
1981:60) WoWer basert pa ei slik prehistorisk verd der aldsergar og troll eksisterte. For
a gjere denne verda truverdig som ei prehistonisékeverd vert musikken pa same maten
brukt for & saluttere dei forskjellige rasane. Wlagner brukte musikken sin til &
akkompagnere handlingane i musikkdramaa sine afppae maten gav musikken ein episk
karakter (jf Adorno 1981:61), far musikkelMioWein episk karakter av a akkompagnere
desse rasane og hendingane. Dette episke vert detataert gjensidig ved at musikk gir
karakterane og handlingane meining og dei igjemgisikken meining, jamfgre DeNora
(2000:26).

Det farste matet med det episke far ein i intrdlespelet. Introduksjonslata til spelet
er prega av pompgse og episke kor og orkestre thdtaed motiv fra spelet og dannar til
saman ei veldig fin beskriving av det eventyraksgelet, sjglv om somme aspekt forblir
utelatne for a unnga at spelet virkar stillestadahdéa gir assosiasjonar tibtR-filmane og
Braveheart(Gibson 1995), men det storslatte vert til tidetifbr mykje og det minnar difor
ogsa om temaet fra ei eller anna pompgs og taneangie historieforfalsking fra Hollywood.
Nattalvtemaet fra lat 4 i Shadowglen er dessugttefinn og utbrodert enda meir klimatisk
enn kva det er i spelet, eit tema som faktisk d&@agr meg tarer i augo. Musikken dannar
slik forhapningar om noko stort som skal kome. df@irfleste er likevel det farste matet med

episk musikk inni spelet inga stor hending, daedehusikken ein hayrer nar ein dayr. Ein
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hayrer da ei slags kormessing som forsterkar kjemgldet faktum at dauden ikkje er slutten
men snarare ei ny sjanse. Ein vert ogsa fortaleter noko meir mellom liv og daud da ein
kan fa hjelp av ein daudsengel til & bli gjenopgliMusikken skal moglegvis ogsa fortelje ein
at det er noko som ventar ein etter dauden, madaagins enno ikkje er komen og at ein
difor ma finne tilbake til liket sitt og fullferead oppgavene ein har fgre seg. Det episke ved
dauden gar igjen pa dei fleste kirkegardar da detdadsmusikk.

Den verkeleg episke musikken far ein nar ein kjem til hovudbyane til dei
forskjellige rasane. Som eg nemnte ovanfor er nkesik dvergbyen Ironforge klassisk tysk
fanfaremusikk og marsjmusikk, og det er lett dpsjéalellar til det episke i musikken til
korleis ogsa Wagner nytta fanfarar for & skapgegidte av det episke i sine musikkdrama.
Ogsa Stormwindlata startar med ei fanfare somlfattmenneska, altsa ein sjalv, er noko
storslatt. Nar lata nar eit av hggdepunkta og nyeen@it mannskor som syng ein slags stolt
marsjmusikk vert den ogsa full av patos og me &udoknyta til bade menneska og dei andre
rasane pa alliansesida. Ogsa nattalvane har @iréanfiovudbyen sin Darnassus, og pa same
maten som med dei andre to byane skapar den & spimining i spelaren. Gnomane og
Draenei har ikkje slik episk musikk, men dei nygfey seg dei tre andre rasane sine for a fa
den same stemninga og stoltheita over a vere @iwdéén episke alliansen.

Sjalv om Horde i utgangspunktet skulle vere méinjtive enn alliansen, har dei ogsa
episk musikk. Silvermoon City, hovudbyen til blodahe startar med ei fanfare som ogsa vart
nytta i introduksjonen tWWoWfar WotLK vart utgitt, sjglv om denne er i noko mgrkare
register enn hja alliansen for & gi assosiasjomaabdei er vonde i hgve til nattalvane. |
Thunder Bluff spelar ei litt roligare musikk, likevkan ein ikkje unnga a leggje merke til
patosen som vert brukt, slik at det episke verhfrava pa ei meir sympatisk mate enn den
bombastisk episke maten i alliansehovudbyane.

Ogsa Orgrimmar er prega av fanfarar av blasarangsg desse fgregar i markt
register for & vise ei meir toffare fortid og kultDet er dessutan marke kor i bakgrunnen som
forsterkar den episke kjensla om noko tidlaust edtig som ein far lyst til & bidra med &
hjelpe dersom ein spelar som horde. Dei vandaudedsa ei fanfare. Etter eit rytmisk
"knokkelintroduksjon” spelar mgrke blasarar ei faafare pa tre fallande intervallar. Troll
har som nemnt musikk knytt til andre troll som si@in bur i raidinstansen Zul Aman, og ogsa
der far me fanfarar med mgrke blasarar. Fanfaraddgis ogsa hordesida eit episk preg.

Ogsa fiendane i spelet har episk musikk. Den effiskfara som hgyrte til
innloggingssida p&BC er The Burning Legion sin musikk, som dermed bitité gi ogsa

fiendane episke dimensjonar. Dersom ein overvimmsediendane ma ein difor ha gjort noko
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episk. IWoWer dette ogsa ei eiga regelmekanisme, da ein kamrevervinne dei sterkaste
fiendane dersom mesteparten av vapna og utstyréteeier merka med "epic” pa hagste
niva. Dei mest episke handlingane i spelet er oediep fiendane som gir ein episk utstyr.
Desse har difor gjerne saereigen musikk for a foksteffekten av & utfare noko episk. Til
dgmes er den eigne musikken ved siste bossen zkamalermed med pa a gjere spelet til ei

episk oppleving.

Intertekstuelle samanhengar og likskapar

Musikken iWoWhar henta mykje fra forgjengarane/arcraftserien, spesielt fra Warcraft 3.
Orc brukar marke blasarar og sporadiske trommenneska har episke kor, strykarar og
trompetar. Nattalvane har moglegvis sett ei stendring i musikken sin enn dei andre to
rasane da dei fgr hadde musikk som var meir likmaska sin. Djembene har dei likevel
behaldt i hovudbyen sin Darnassus. Ogsa Undeadetaldt ein del likskapar, som at
musikken deira er meir prega av ambiens enn avdizgldSlutten pa den eine lata i Shattrath
minner dessutan om eit enda eldre spel fra BlizZEidtrammusikken Diablo (Blizzard
Entertainment 1996).

UtanomWarcraftuniverset gir "The Lich King” referansar til Dartfader, fallen helt
av lyset som no omgir seg av mgrRastrikemusikken i Isle of Quel Danas minnar om
intromusikken tilPsycho Det er ei referanse til slutten pdtR3da Frodo og Sam blir henta
av grnar i slutten i filmen da det kjem dragar éilgge og hamlar opp med "the forsaken” i
filmsekvensen i Dragonblight. Trist musikk med kasar og panflayte pa Ivald’s Ruin, ei lat
som kan minne veldig om lata PippihdtR3syng nar Faramir ledar ryttarar i eit
sjglvmordsangrep fra Minas Tirith. Lothalor woodlari Dragonblight har eit veldig likt
namn som staden Lothlorie.dtR Ein av questgivarane i Outland fortel at "Marslslldior”
ikkje er til & stole pa, noko som er ei referarisisitdur som behaldt ringen han eigentleg
burde kasta i flammand_potR1 Kaskala i Borean Tundra haotR Shire-temaets tre fgrste
tonar, deretter blir det meir bakgrunnsmusikkakilgsa i Boulder Hills i landet Grizzly Hills
finn me ein glad_otR Shire- aktig musikk som passar til dei landlegeymmadane. Ein 13t i
The Storm Peaks, viss fjell heiter K3 og ikkje K2y musikk som minner veldig om musikk
fra anten Moria eller Minas TirithliotR Panflayte, mannskor og strykarar i det sngdekte
fiellet Dun Argol i Grizzly Hills er veldig-OTR-aktig musikk. Desse referansand_tkR gir
meg lyst til & sja filmane igjen snarare enn & afipfreferansane som plagitowWlegg pa

ingen mate skjul pa at dei har henta mykije fra lBolkEin av vitsane til menneska er til
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dgmes ei lang historie om ein ide til ein film, lRuof the Bracelet” der to gnomar ma dra til
burning steppes og kaste eit armband i flammegryta.

Mam’toth crate i Zul'Drak har Zul Aman musikk metbalt mannskorbrgl, som
minnar om brgl Mauriopptredingsgrupper pa New Zedlarukar. Boksane i explorer's
league i Howling Fjord har raude fgrstehjelpskpydkvit bakgrunn, og hentar dermed inn
var tids farstehjelpsskrin i middelaldersettinddoW Under” Opera Everiti Karazhan far
spelarane applaus nar dei kiem inn pa scena dewealei tre eventyrbossekampane raudhette
og ulven, trollmannen fra Oz og Romeo og Judlatl finne stad. Karakterane i spelet ma da
seiast a vere kjend med opera og underhaldinggressjglv om det ikkje er nokon utgvarar &

sja nokon stad i spelet.
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Musikken si rolle for grader av affektar og fordiruigp

Identifisering med karakterar og minska kritisk avstand

Espen Aarseth argumenterer for at det er noko kkja et seg overfare fra film til spel og
fra spel til film, som til d@mes handlingslaup agndingar (2005:9). Musikk som
akkompagnerer hendingar let seg difor heller ikkjerfare fra film til spel. Noko anna som
skil dataspelmusikk fra filmmusikk er at musikkespiel oftare er leiemotiv til personane og
omrada karakteren mater, og ikkje til karakteravsjEin av grunnane til dette er at musikk
hadde vorte masete dersom den heile tida skulle sgdema for karakteren me styrer i
spelet. Pa den andre sida er musikken som mgtéspsssjeldan hgyrt av karakteren (altsa
kjeldemusikk) men av den som styrar karakterentelfetsterkar identifiseringa med
karakteren ein styrer, som kan resultere i at mellepelar/ karakter flyt over i kvarandre.
Musikk kan difor seiast a skape sterkare identsfika med karakteren i dataspel enn kva den
gjer med hovudpersonen i filmar.

Karen Collins ser det som ein viktig grunn til arhasikk i spel da denne overdgvar
lyden av vifta i pc-en (2008:135). Dette samsvanad maten kinopianisten ofte var meint &
skulle overdgyve prosjektoren i kinosalen nar stimnafr vart vist (Gorbman 1987:37). Dette
er eit godt dgme pa korleis raynda helst skal farevom ein vil oppna fordjuping i eit spel
eller i ein film. Ein irriterer seg difor over atlk snakkar til ein eller med andre nar ein ser ein
film. Hovudgrunnen til at musikk fader inn og uMoWer antakeleg av di harde kutt ved
overgangar i musikken bidreg til & minke fordjugrdf spelaren blir bevisst "tekniske og
kulturelle designkomponentar(Kline, Dyer- Withersford og de Peuter 2004:20).

Det a fa spel til & virke som truverdige og redie stadar er ogsa viktig for
fordjuping. Musikk kan lokalisere spelarane inrkulturelle, fysiske, sosiale og historiske
miljg”(Collins 2008:132). Desse miljga er likevkkje grunna i ei realisme i hgve til raynda,
men i hgve til kinorealisme som "er avhengig abkeide kinofilm konvensjonar” (Collins
2008:134). Ein vil difor hgyre "arabisk” musikk rkeenlandet Tanaris og skrekkfilmmusikk i
spokelsesslottet Karazhan da dette er slik eimange’'skrekk” hgyres ut pa kino. Andre
slike konvensjonar inneber hektisk musikk nar hgpardonen mater hovudskurken til kamp,
som me bade finn i filmar, til demes Neo og Mr. 8miThe Matrix og i bossekampaWow
som ved prins Malchezaar i Karazhan.

Ei anna mate a fordjupe spelarar pa som ogsérolkt i film er & gjere lyden "fysisk”

ved hjelp av basshggtalerar. | kinosalar kan dig kjenne at det ristar i golvet under
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eksplosjonslydeffektar eller "skremselslydsmellrkigSisom vert mykje brukt i nyare
skrekkfilmar. Dette vert ogsa brukt i skytespelddrekke spelarar inn, og fordjupinga
oppstar da ved hjelp av dei fysiske effektane tikéje som fra affektane (Collins 2008:136).
Dette skjer i mindre grad i (MMO)RPG spel stvoW men ein kan likevel merke at det
"smell” nar ein drage i ein bossekamp landar, okprav bossmusikkane og

battlegroundmusikken brukar tuba og pauker forrdjfipe spelarane med basseffektar.

Fordjuping og kroppsleggjering av musikk i spel
Musikken i spel sonbonkey KongNintendo 1981) auka intensitet med eitt parameter
nemlig at tannene kom fortare og spelet dermedfpeiare. Pga spelutviklinga er det i dag
fleire parametre som melodi, instrumentering, loinetit, droner, stingerar, skalaer, dissonans
og konsonans. Dette gjer at det er eit spektent@nsitet i musikken som gjer at forskjellige
situasjonar kan virke givande for spelarane. Bykkes i Dalaran og Stormwind har til
dgmes ei avslappande oververdenmusikkstemning aorakkompagnere mindre intense
hendingar som reparering, kjgp og sal. Samsturaleddn ei vaknande effekt som ei slags
lan for strevet og ein velkomst tilbake fra episkay da den er ei kontrast med den
kroppsleggjorte instansmusikken og intense bosskkeisi Den fungerer sa og seie som ei
konsonans for instansen si dissonans. Slike erairingusikken er ogsa med pa a skape
affektar i spelaren som forsterkar kjensla av &viema av musikken, lik det Meyer forklarar
om at ogsa dur- skalaer kan skape affektar ndgaifra moll (jf Meyer 1956:228).

| motsetning til utanfor instansar er det konstartferdringar og "problem” som ma
laysast i instansar. Ein kan difor ga gjennom egtans og ikkje hugse kva musikk som var i
den. Dette kjem likevel an pa korleis musikken eukt, om spelarane er konsentrerte om
arbeidsoppgéavene sine og om dei kommuniserer sdbedie er svaert likt maten musikk
fungerer i film, der handling og lyrikk (quest-tékkamplogg, flytande kampteks¥\WoWsitt
tilfelle) konkurrerer med musikken om oppmerksortdnél spelaren (jf Gorbman 1987:20).

Den einaste musikken eg la merke til da eg legrgpe i dungeonen Razorfen
Downs var ein merkeleg skrekkfilmmusikk som akkogmperte dansande skjelett pa ein haug
med bein. Der vart musikken sett i fokus da denutdil & vere ein del av diegesen til dei
dansande skjelettene i tillegg til at den skiltg sefra den agvrige musikken i instansen slik at
musikken kom i forgrunnen av spelaren si oppmerkssml situasjonar som denne der
musikken er med og skapar eit syn vil spelaren synldg legge merke til den (jf Gorbman
1987:68). Nar eg etterpa gjekk der og bevisst lyitanusikken fann eg ut at RfD nyttar

Tirisfall Glades lydsporet, dyster stemningsmusikkn nesten ikkje har nokon melodi. Denne
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glei dermed saman med instansen sin visuelle deévfangere i bakgrunnen av
oppmerksomheita mi nar eg var der som gruppeleippa den maten la den grunnlaget for at
eg kunne konsentrere meg om arbeidsoppgavene anmgtiendes som den gav instansen ei
passande spgkjelsesaktig kjensle.

Pa same mate som at gruppeleiarar sjeldan leggertiemusikken i instansar legg ein
generelt ikkje seerleg merke til musikk fgrste geirger i ein instans. Dette fungerer pa same
maten som at ein heller ikkje legg merke til askminde musikk i filmar farste gongen ein
ser dei. Alt eg hugsa fra instansen Arcatraz ndresigst pravde & f& med meg musikken var
at musikken var "spesiell’. Som ved all lytting ausikk vil ein sjeldan fa noko forhold til
den den farste gongen. Det at musikken var "spekaah likevel ha noko a gjer med at det
ikkje var saerleg mange minneverdige melodiar, siond& ogsa finn mest av utanfor
instansar der musikken gjerne skal ligge litt l@nigiorgrunnen pa oppmerksomheita til
lyttaren. | eit anna tilfelle gjekk eg i instanseime Nexus. Fgrste gongen eg varldexg ikkje
merke til noko musikk, antakeleg av di eg var fpptatt av a prgve a finne ut korleis eg
skulle unnga a dgy. D& eg kom tilbake la eg derimeitke til at musikken har ei seereiga
teknostil, noko eg moglegvis burde ha lagt merkstste gongen da denne typen musikk er
veldig sjeldan i spelet. Grunnen til at eg ikkjekie over musikken farste gongen var
antakeleg fordi musikken passar godt saman meénatdgn pa instansen som har diskoaktige
blinkande lys pa eit kaldt islagt omrade. Da d&jdler nokon framtredande melodi i
musikken, men snarare trommer med lite variasgmkdr ein ikkje over at musikken hgyres
for lite middelalderaktig ut fordi den passar fieta og dermed blir liggande bak i
oppmerksomheita mi og bidrar til & fordjupe mepelst sine oppgaver.

Nar musikken kjem meir i forgrunnen av oppmerksoitahsom i Gnomeregan der
ein ikkje kan unnga a leggje merke til musikkemgéa den innhaldet i instansen.
Gnomeregan vert av mange sett pA som den versa@ses i spelet, da det ein lett trekk til
seg mange fiendar som farer til at heile gruppadmEpen. Sjalv om ein overlever ma ein
ofte gi opp om ein ikkje kan vegen. Musikken i Grevagan er morosam, men samstundes litt
klaustrofobisk da dei to latane der er sveert ligelet virkar som om det berre er ein lat.
Saman med den einsformige utsjanaden av instamsdarouoversiktlege labyrinten av rom
som liknar kvarandre forsterkar musikken kjensla@a seg vill, og nar musikken heller
ikkje varierer ettersom ein beveg seg gir den speiakjensla av & ga rundt i sirklar.
Musikken er av den grunn med pa & gjere instanséorkatt, da den merkelige og virtouse
klarinettspelinga har eit intenst preg som karpgiarane sinnsjuke assosiasjonar. Moglegvis

var dette ein av grunnane til at ei i guildet mitho hadde mareritt fra Gnomeregan.
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Som ei fgrebuing pa kampar som kjem er det gjemkmg intens musikk i landa der
bossane held til, til d@mes i Icecrown der the I{ahg held til i Icecrown Citadel. Det er
enno ikkje mogleg a dra pa raid for & bekjempe Kiaig, men dette skal moglegvis bli den
siste bossenWotLK etter kvart som nye oppdateringar kjem til speisikken fungerer
dermed som eit slag "siste niva” eller "siste bassisikk pa lik line med intens bossmusikk
slik den vart brukt i eldre eventyrspel s@uper Mario Bros

Nar ein sloss mot ein vanleg fiende i spelet paemtden same levelen som ein sjalv
er fienden som oftast daud i Igpet av 10-15 sekurd.bossar i raidinstansar varer kampane
mykje lengre, gjerne mellom 5 og 10 minutt. Debfte mykje meir & forholde seg til ogsa i
hgve til & sloss mot vanlege fiendar. Bossen bevagjegvis pa seg, brukar magiar og
bomber som spelaren ma passe seg for, drep arelegaspeller tilkallar hjelp av mindre
sterke fiendar som ein ma drepe far ein kan hakta bg angripe bossen. I tillegg ma ein
falgje med pa a bruke eigenskapane sine i retjetkije, og mest av alt unnga a dgy. Pa
biletet under, der eg er i eit raid mot bossen Awvdm the Stone Watcher, har to i gruppa mi
blitt drepne, bossen har flytta seg slik at haatanfor rekkevidde samt at han har lagt ut
skadeleg frostragyk.

Under bosskampar er det ofte mykje & forholde iselglisikken bidrar til & kroppsleggjere kampan&t®
skjermbiletet viseWorld of Warcraftspela med tredjeparts brukargrensesnitt som itamudifisert av andre

partar enn Blizzard Entertainment.
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| tilegg ma eg konsentrere meg om rekkjefglgja@menskapane mine nedst pa skjermen og
bruke dei etter kvart som nedkjglingstida deiraayéar. Dessutan ma eg lytte etter signal som
fortel meg at eg kan bruke ein eigenskap som ikkyenedkjglingstid. Alle raidmedlemmer
har tilsvarande mykje a forholde seg til i ein lekssnp og kan difor bli like fordjupa. Pa
grunn av at det er sa mykje "action” som skjersmmme bossar difor musikk med eit
actionfilmpreg. | tillegg til & f4 spelarane tikjerpe sansane far bossekampane fungerer
musikken dermed som eit passande lydspor underésasgm bidrar til & halde ein fokusert
og nervane i hggspenn under kampen.

D4 eg gjekk i raidinstansen Obsidian Sanctum fiomrée ut kva musikk som var der
fann eg ut at ogsa nar ein bevisst prgver a koreserdeg om musikken kan ein verte sa
fordjupa at musikken blir "uhgyrt” (jf Gorbman 198Eg la ikkje merke til noko av
musikken forutan mellom kampane da eg haddedittilté ta nokre kjappe notat av det eg
heyrde der og da. Under sjalve bossekampen, samivaindt 10 minutt, forsvann musikken
heilt og vart ein del av inntrykket om at dette edrav dei stgrste slaga i spelet. Dei farste
forsgka me gjorde pa a drepe den store dragebossdua eg at eg kjiende meg hindra av ei
slags frykt for dragen og at eg ikkje visste kva #em til & gjere for a forsgke a gjere kol pa
meg. Frykta vart antakelegvis forsterka av musiké@am minner om musikken ein gjerne
hgyrer under sluttekstane til ein spaningsfilm. elnkhmpen flaug store bglger av flammar
att og fram og ein matte heile tida passe pa & ikkjtruffen av dei. Musikken forsterka
denne hektiske situasjonen og stresset som oppktogpen av det audiovisuellekinestetiske
kaoset som varte i rundt 10 minutt bidro til attéglutt gjorde feil eg antakelegvis hadde
unngatt dersom eg hadde vore roleg og kampen fiidgele tatt sa lang tid. Me greide ikkje
bossen far det tredje eller fierde forsgket, ni@ lehdde lzert seg taktikken og var blitt

Obsidian Sanctum etter tre lange slag. Skjelegtsigaydd rundt etter at raidet pa 25 vart utske¢aongar.
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fordjupa i oppgavene sine samt blitt litt meir immeumot frykta for dragen. Farst etter slaget
hoyrte eg musikken snarare enn a "fagle” den i favnmerver og frykt. Desse kroppsleggjorte
erfaringane ein far frd musikk i dungeonar og gj&t ogsa at ein opplever ei slags sitrande
rastlause nar ein ma vente pa nokon inni ei instdaser eit lik og ventar pa a bli
gjienoppliva. Musikken er dermed med pa a ferebppea eins pa a overvinne fiendar, men
nar ein ikkje far gjort dette pga venting ellerdivandre gjer feil er det med pa a resultere i ei
slags hindring for den forventa utviklinga av detsikken akkompagnerer, slik at emosjonar
som nervgsitet og sinne kan oppsta i spelaren.elesssa fa utlaup i til demes hopping
rundt med karakteren, utskjelling av medspeladar sinne retta mot personar som ikkje er
inne i spelet om dei praver a fa kontakt med ein.

Det er grader av kroppsleggjering av musikk. F@la@ar som spelar korte periodar pa
ca ein time mot normale fiendar vil musikken skbpggjelege eller skumle assosiasjonar
samt emosjonar ut i fr dette. Om ein gar ut oettedvil musikken til slutt slutte a affektere
ein med assosiasjonar og heller drive kroppen giddusikken i instansar er til degmes med
pa a legge forholda til rette for & kunne spelidlémar i strekk. Samspelet mellom musikk,
kropp og bilete gjer at ein ofte ikkje merkar kbtes ein eigentleg er far ein kjem ut av
instansen. Dette er ogsa grunnen til at ein sjetdkar tanken pa a ga i fleire instansar nar ein
nett har kome ut av ein. Musikken er difor ei \iktaktor for at spelarane er motiverte for &
halde ut sdpass lenge under press som ein ofteloryeonar og raidinstansar. Nar ein spelar
mindre far dermed meir utbyte av musikken i hglertiosjonar, medan dei som sit lengre
faler at dei kan prestere meir enn kva dei eiggrislade. Nar ein kjem til eit visst punkt vil
musikken likevel slutte & virke for dei som spdtarlenge som da vil angre pa at dei spelte sa
mykje, og det ma difor ny og inspirerande bossniusiikor at dei skal orke ei siste
kraftanstrenging. Dei som spelar lite vil derimatéit s& positivt og "kroppsbalansert”
forhold til musikken at dei vil gnske & spele meir.

| battlegroundar verkar musikken litt annleis é&dae ved questing og i instansar. Der
er den med péa a halde ein svaert "gira” over eidkertid, da desse ofte er over i lgpet av
mellom 5 minutt og ein halvtime. Nar ein kjem uteim slik er ein difor motivert for a ta til
pa ein ny rett etter, som ogsa er naudsynt d&emg @ ga i svaert mange for a fa nok
aerepoeng til & kunne kjgpe PVP-utstyr. Den "giraiSikken gjer at ein kan bli svaert
fordjupa i battlegroundar og at musikken funge@ej;m mate til & forsterke konsentrasjonen
eins og kjensla av a vere i kamp. Av di musikkemkast meir kroppsleg enn kva ein legg
merke til kan ein ofte ikkje hugse musikken pa samde som ein hugsar melodigse tema fra

mellom anna Elwynn Forest.
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Spogkelsesinstansen Karazhan har eit veldig fordgganusikkspor som er eit av dei
eg likar best i spelet. Musikken bestar av drooen spelar "faretruande” sma sekundar,
deretter eit slags skrekkfilmharpsikord eller kiasem utbroderer dette temaet, far det gar
over til ein slags vals med orkesterinstrumenteringnketthallen der spgkelser dansar ei
slags linedans henta ut av ein 1800-tals film dildlscena iTre Ngatter til Askepatt
Musikken, og da spesielet det som vert spela péekdd, er av ei slags skjelvande karakter
som gir eit inntrykk av at det er vandaude sonogispelar, og gjer difor bruk av mange
klisjéar fra spokelseshus og skrekkfilmmusikk sdrsaman likevel utgjer eit spanande
lydspor. Nar ein er ferdig med dei farste 4 bossgreein over til kuratoren der musikken er
meir prega av kyrkjeorgel og moglegvis litt me&rtrolo. Etter & ha drepe kuratoren startar
harpsikordet igjen. Nar ein sa avanserar heiltiditudbossen Prince Malcheezar startar ein
eigen musikk som for & vise at dette er der eikaleg bar skjerpe seg. Ved bossen
Netherspite startar ogsa eit kor, som avrundasratr@mmevirvel pa slutten. Musikken i
instansen er dermed veldig variert, noko som bé&ttkihteressa oppe samt at den passar til
instansen og dermed fordjupar spelarane. Lydspediest er ogsa med pa & fordjupe meg i den
spokelsesaktige stemninga, til demes dei knirkaimaene i instansen samt klokker som slar i
det fjerne kvar heile time.

Grunnen til at eg set sa stor pris pa lydsporanéakeleg av di eg berre hayrer det nar
eg er i Kharazan, noko som etter utgivingaAstLK no skjer altfor sjeldan da det ville vere
bade meiningslaust i hgve til at bade kvalitetentséyret ein far der samt utfordringa er for
lita nar ein har nadd level 80. Nar ein gar der $aral 70 er det gjerne farste gong ein eri ei
gruppe pa meir enn 5, fgrste gong ein mater skigkddossar samt farste gong ein hgyrer den
ironisk skumle musikken der. Nar ein hagyrer dennsikken fgler ein ogsa at ein har kome
til toppen av spelet, og lydsporet blir difor odsébunde med status. Eg fann likevel ut at
konteksten har mykje a seie for kor fordjupandeikkas er da eg gjekk saman med ei
gruppe som prata italiensk sa og seie konstant@ia€e chat”. Den skumle
Karazhanstemninga vart da gydelagd og erstattakakefoni av ord eg ikkje forstod. Da
musikken skrust ned nar nokon snakkar vart eg hidietrekt ut av fordjupinga musikken
prgvde a gi meg, slik at spelet til slutt berrediarom a drepe bossar utan a fa nokon estetisk
oppleving.

Musikksporet til Karazhan er no gatt over til 2gmelankolsk stemning som til
dgmes Dun Morogh- lydsporet gir meg, da det ikkjeger er musikk som akkompagnerer
"notida” i spelinga mi men minner fra ei tid da ietar ein ny og spanande stad. Det er difor

eit sakn forbunde med musikken, eit sakn av egitidaldri far tilbake. Dette er ei melankoli
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ikkje heilt ulik den lyttarar ofte har til minnemomusikk frd ungdomen og andre tider ein har
gode minner fra, men da konteksten for spelmusikkykje meir spesifikk enn minner ein
har fra ungdomen far ein ei meir presis gjenkjegran spelmusikk. Karazhanmusikken kan
no, om ein ikkje er i eit level 70 raid, hgyrastlim® anna pé internett
(http://www.youtube.com/watch?v=XR7bgc2mheA, fuldde05.09). Tilgjengeligheiten
fiernar difor litt av statusen til musikken da dkkje lenger berre er for spesielt innvidde
eventyrarar. For spelarar som har opplevd musikkestansen, og korleis den fekk ein til a

le, bli fasinert samt byrje & skjelve av frykt sammgles, har den likevel ei anna betydning.

Fraveer av musikk skapar tomheit

For & finne ut korleis spelet er utan musikk gjekk instansen Gnomeregan med
musikksporet slatt av. Eg tenkte ikkje over at rkikish mangla medan eg var i instansen, da
eg hadde mykje & gjere som leiar av gruppa. Néoggn ut hgyrde eg derimot med ein gong
den ubehagelege stillheten pa innloggingssida elenarmalt er musikk. Dette kjem av at nar
ein loggar av eller pa er musikken i fokus i matasg til kva den er nar ein spelar. Eg fekk da
ei klaustrofobisk stemning og sakna musikken saan gjer innloggingsventetida mykje meir
taleleg samt at den gjer spelet meir levande. §dan er ofte spelarane sjglve med pa a gjere
spelet levande da ein snakkar med dei og plankegtegiar saman. Nar ein sa spelar aleine er
det musikken som skapar illusjonen av liv. Musikk@mstansar vil likevel forsterke kjensla

av liv i spelet, samt fordjupe spelaren meir enndanberre er spelarar som snakkar saman.
Nar spelarane til slutt veit kva taktikkar dei skalgje og dermed kuttar ned pa
kommunikasjonen, vil spelet igjen fa eit preg axeée "daudt” om det ikkje er musikk
innimellom til & skape dynamikk og driv samt undgdnming. | tillegg er musikk som nemnt

ei lgning for & spele i seg sjalv.

Dataspelestetikk

| artikkelen sin "The Myth of the Ergodic Videogan&ome Thoughts on Player-Character
Relationships in Videogames” skriv James Newmasjadte spelforngyelsen er kinestetisk,
og difor har ikkje grafikken noko & seie. Den velde Lara Croft Tomb Raideispela kunne
difor like gjerne kunne vore ein strekfigur somadderen Vibri iVib Ribbon(NanaOn-Sha
1999). For James Newman er det to grunnar til aveie fokusert pa grafikk i spel. Den
farste er markedsgrunnar som at spelprodusentaisedet dei skal selge da dei ikkje kan
"selge interaktivitet”. Den andre er at “den audistielle rikskapen til spelverdenen tenar

potensielle andrehandsspelarar’ (Newman 2002:5)1 dtelrehandsspelarar meiner han folk
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som ser pa at andre spelar. | tilfeNéoWma eg sei meg ueinig til den grad at musikk og
bilete ogsa tenar sjglve spelarane, da ein, medganellomrom, ikkje kan unngé a legge
merke til grafikken rundt ein eller musikken.

| Henry Jenkins artikkel "Game design as narraginghitecture” der han prgver a vise
at spel har narrative aspirasjonar, seier haniatdd minste gjer nytte av emosjonelle
"restar” av tidlegare narrative erfaringar hja spelarenKiten2004:2). Sjalv om han ikkje
nemner det spesifikt, ma& musikk kunne seiast a @ierav desse emosjonelle restane. Nar ein
hayrer musikk ein har hgyrt far, til demes popmksiimar, kan musikken gjenkalle minner
hja lyttaren, jamfgre Kassabian sin idé om affiiddentifiseringar (2001:3). Dersom ein
heyrer assimilerandes musikk fleire gonger vilVidleogsa desse ga over til a bli affilierte
musikk. Farste gong ein hgyrte musikkédWvar den med pa a fa spelaren til & identifisere
seg med karakteren, for ikkje & snakke om heiléesewman 2002:9). Etter kvart gar
musikken over til a bli affiliert med minner fraedpt. IWoWgjer til demes Dun Morogh-lata
meg litt av den same effekten Schubertismipromptusgav kvinna DeNora hadde intervjua
(sja side 41). Den minner meg om nar eg var ngliegmg Dun Morogh sine fiell |ag som ein
trygg mur rundt meg inni spelet, samstundes sospelet var ei slags trygg mur som haldt
raynda pa avstand nar den vart for hektisk. Latemen meg spesielt om ein kveld da eg kika
opp pa stjernene som glitra ned pa meg og hgyndeed@usikken. Blandinga av at musikken
var ny og spanande men samstundes ogsa litt kjgnelg underbevisst hadde hgyrt den
medan eg hadde gjort questar tidligare pa dagértjlsiet vakre og endelaust utsjaande
universet som lag inni denne verda, gjorde at egdeg ei ro eg ikkje hadde kjend i noko anna
spel. Av di laten har eit roleg men samstundestgvleq preg gjer saman med tilstanden i
spelet og forventningane til det at musikken fagrtiked kjenne ei ro med forventningar
(DeNora 2000:18,20). Dette stemmer ogsa i hg\at titusikk skapar emosjonar ut ifra
korleis eg tolkar den (Terada:2001:92). Kjensleméae fra musikken nar strykartemaet
startar gir lata eit affektklimaks som pa grunreaslags fornektingsprosess ikkje heilt kan
forklarast og difor vert gjenopplevd igjen og igje®56:74). Ved & addere musikken ein
hayrer, maten mottakkaren hgyrer musikken, mingeassosiasjonar knytt til musikken, og
sist dei lokale omstendene for hgyringa av musikkerin som nevnt ovanfor den totale
effekten av musikk (DeNora 2000:43). Nar eg hgymasikken her igjen blir eg difor minna
pa denne trygge og forventningsfulle stemningaprssm gjer at eg blir rart. Ogsa nar
musikken sluttar & ha slik ei emosjonell virknirigmpeg kan eg s@rgje over at den ein gong sa
affekterande musikken no har fatt ei manglande ¢ivadramkalla emosjonar, slik musikken

kan paverke meg emosjonelt ogsa utan affektar 6e2801:13). | kombinasjon med bileta,
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som ofte er vakre i seg sjglv, gjer musikken, agjennom affektar eller ved melankoli, at

spelopplevinga vert mangedobla ved & gi spele¢stigtisk dimensjon.

Vakre bilete som solnedgang i Dun Morogh gir samaad musikken spelet ein estetisk dimensjon.

Grader av affektar og fordjuping

Som me har sett er musikken med pa & etablere emedtkarakteren, slik at ein til slutt
identifiserer seg med den og sjglv far minner ktiythusikken i spelet. Spelaren kan sa fa
emosjonar av musikken som forsterkar denne empatjedentifiseringa. Musikken har da ei
affilierande virkning. Det er likevel mest i dawttituasjonar som ved reising ein er
oppmerksam pa musikken og bileta. Musikken vil tileigg verke som eit tidsfordriv. Den
same musikken vil kunne ha ei anna funksjon i esir imektisk situasjon. Dette er det farste
nivaet av fordjuping der affektane framkallar enoosir i spelaren.

Det neste nivaet av fordjuping er der musikkewiddlir latt merke til av spelaren og
delvis ikkje. Tilstanden kan oppsta i dei flesteiasjonar, men gjerne nar spelaren gjer
handlingar som berre krev delvis konsentrasjon, slot@mes fisking, kjgp og sal pa
auksjonshuset, questing og liknande. Musikken &ililka assimilerande og hjelpe til med a
skape identifikasjon med karakteren eins. Musikkami tillegg verte assosiert med desse
handlingane slik at spelaren legg denne meiningausikken si meining. Sjglv om denne
speltilstanden kan hende ikkje gir ein dei steestetiske opplevingane, kan den fa keisame
oppgaver i spelet til & virke som om dei gar fartaran at spelaren er heilt klar over det.

Det siste nivaet av affektar og fordjuping er r@elaren er inni ein kamp som krev
hag konsentrasjon, til dgmes ei bosskamp i ei dumgéer eit raid eller kriging i ei
battleground. Da er ikkje spelaren like oppmerkga@nmusikken som under korkje daudtid
eller delvis oppmerksemd. Spelaren kan faktiskjgargpm ei heil dungeon og ikkje hugse

noko av musikken som vart spela der. | slike sjaras er likevel musikken med pa a gjere
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det mogleg for spelaren til & fordjupe seg i spsilee mekansismar og meiningar (jf Salen og
Zimmerman 2004:452). Den er da gjerne kort og utatodiar. Likevel er det affektar i
musikken som gjer at spelaren beheld konsentrasjopee. Ein kan pa ei mate seie at
kroppen hgyrer musikken utan at ein legg merkaeti] slik at ein til demes kan fa ei kjensle
av frykt og stress i kroppen ved at ein hayrer kkesi pa eit underbevisst plan nar ein
kjempar mot ein vanskeleg boss.

Det er med andre ord ei variasjon i signalstyrkiebiliete og det auditive som gjer at
ein gar fra kroppsleggjorte erfaringar i instartiidil assimilerande musikklytting ved
questing til musikklytting medan ein gjer lite kemsrasjonskrevande ting som a reise fra stad
til stad. Det er sjglvsagt flytande grenser melligsse tre stadia. Somme instansar, til dgmes
Karazhan, har til demes musikk som spelaren legyertd og kan like undervegs og som i
tillegg fordjupar spelaren pga si skremmande atesosi samanheng med at ein er i mykje
stgrre fare for & day der om ein gjer ei feil erantor instansar. Fordjuping kiem og gar
dessutan som fglgje av sinnstilstanden til spel@@atins 2008:134), noko opplevinga mi
med det italienske raidet i Karazhan nemnt ovaefait godt dgme pa.

Kva musikken har a seie for spelopplevinga mi og orag kjem tilbake til spelet
Viss ein ser pa kva landskap som mgter ein i stardespelet, er desse stort sett landskap som
brukar roleg og melodigs musikk. Unntaket er TalisGlades som brukar ambiens. Spelarane
far difor ei roleg start pa spelet og hgyrer musikkogsa kan hugse og nynne pa nar dei
ikkje spelar, jamfgre DeNora (2000:7). Den rolegemelodigse musikken blir dermed i
starten som ei invitasjon til & kome tilbake og sw@rast gnskjer ein velkomen nar ein sa
kiem inn i spelet igjen.

Nar ein kjem vidare i spelet endrar musikken stgillia bli mindre melodigs. Likevel
har omtrent halvparten av landa mellom level 1 @gr&lodigs musikk som ein finn i til
dgmes Dun Morogh og Elwynn Forest. Omtrent halgwahiar sa delvis melodigs musikk slik
ein finn i land som Tanaris og Burning Steppes.|iEem del har lite melodigs musikk, men
land med umelodigs ambiens mellom level 1 og &Vaart fa: Tirisfall Glades 1-10,
Silverpine Forest 10-20, og Duskwood 18-30. Ogsomeevel 60 og 80 er fleire av
lydspora melodigse, til demes dei i nagrand, slaojagizzly hills. Ein brukar difor meir tid i
land med melodigs musikk i hgve til den ein brukand med ambiens og mindre melodigs
musikk. Da den melodigse musikken er fordelt i hihferskjellige levlar vil spelarar nesten

pa alle levlar hugse musikk fra spelet ogsa egehdr gatt ut av det.
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Musikken hjelp spelaren med & identifisere seg kazdkteren. Pa trass av at tekstane
til kora i noko av musikkerr sunge pa eit sprak fra ei virtuell verd bidrarsikken til at
spelarar pa tvers av landegrenser i raynda idsetdi seg med musikken og karakterane sine.
| eit spel er det mogleg for spelaren & identiiseeg med kven som helst, det er til og med
mogleg & identifisere seg med ein strek (jf Newr2@02)! Filmusikkonvensjonar gjeld difor
ikkje i spel pa same maten som dei gjeld i filnsdrgin kan til og med identifisere seg med
det "Andre”. Likevel er det berre delar av musiklsam hgyrer til det "Andre”, sa
identifiseringa med desse rasane gar difor sttrf@e seg ved at ein hgyrer stereotyp vestleg
assimilerande musikk bade nar ein spelar som a#iaog horden, jamfare maten ein
identifiserer seg med indianaran@ances with WolvegGorbman 2000:249).

Det er likevel ei skilnad pa a spele pa dei torsiddusikken i byar til sida eins vil
representere ein sjglv og gi ein ei slags stohdgnar ein hayrer den, pa lik line med
nasjonalsongar i rgynda. Musikken i byar til sidaspelar mot vil derimot fungere som ei
atvaring og representere karakterar ein drep oglt#pen av i spelet og som ein difor gjerne
hatar. Dersom ein spelar pa alliansesida vil efor diate det "primitive” og "Andre” ved
horderasane sin musikk, lik ein som oftast vertfogpa til i filmar, medan dersom ein spelar
pa hordesida vil ein hate det "kultiverte” og "innjadistiske” ved alliansen sin musikk. Det
blir sdleis danna eit samhold og eit imagineert samfler spelarar pa den same sida hjelp
kvarandre med a forsvare ein by dersom den vert@amgav den andre sida. Dette samholdet
gjer ogsa at ein etter kvart utviklar venskap mmurse av spelarane, som igjen er ei grunn til
at ein gjerne gar online for 8 mate vener.

Maten musikken har ein slags roande effekt kan sgeein av grunnane til at
spelaren kjem tilbake til spelet. Dei fleste brugpelet som ein avveksling til jobbing, og det
a kunne slappe av med spelet og verte roa av mersi&knok ein viktig faktor for mange.

Om musikken hadde vore konstant stressande, ogsamiékje var i stressande situasjonar,
hadde ein sannsynleg hatt mindre utbytte av sgétsto av musikken er ogsa morosam og
livieg, som dansemusikken i vertshus, noko somdfare at spelarar far meir energi.
Musikken er med og fordjupar spelaren i spelveml#oael historier om landa og karakterane
i tillegg til at den let spelaren ha eigne tankauif@arestellingar om spelverda.

Noko av musikken, til demes slangetemjarsongeréi@ige Valley, er ogsa med pa a
skape mystikk og nyfikne hja spelaren. Pa den midiespelaren lyst til & utforske meir. |
tillegg bidrar musikken som nemnt til & gi speliet estetisk dimensjon som assosiasjonar og

minner knytest opp mot. Musikken kan deretter nghpa ogsa etter ein har gatt ut av spelet.
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Musikken i raidinstansar kan i tillegg vere meddpdokke” spelarane tilbake om dei
bestemer seg for a ta ein pause. Eg har i mange ekt musikk fra raidinstansen
"Karazhan” pa hjernen, og nar eg sa tok ein passdelet merka eg at denne musikken
fortsatte & kverne rundt i hodet mitt og pa eievikkje lot meg glgyme spelet. Karazhan er
ikkje lenger ei aktuell instans nar karakteren mitevel 80, men likevel er musikken med pa
a fortelije meg at det er mange ting eg skulle ba gjspelet, som a levle opp andre spelarar
og bruke dei i Karazhan nar dei nar level 70. Mkisikskapar i tillegg forventningar om
liknande musikk i hggare raidinstansar som eg &appleve om eg berre legg nok tid ned i
spelet.

Alt i alt bidrar musikken til & fa spelaren til dle spele spelet igjen. Den skapar eit
univers som kjennast levande for spelaren narogjgdr pa, i motsetning til om musikken er
slatt av. Dette er sjglvsagt levande i hgve tihfilusikkonvensjonar, men desse
konvensjonane vert da ogsa brukt som metaforar samtestetiske val i tillegg til & hgyrast

"meir verkelege enn verkelege” ut (Collins 2008:135

Oppsummering og svar pa spgrsmal stilt i prosjektbskrivinga

Musikken fortel at alliansen er dei gode heltagpédlet. Rasane som har melodiar er stort sett
a finne pa alliansesida. | hovudbyen Stormwindegmpbmpgas og helteaktig musikk som
fortel at dette er dei "gode” i spelet, da musikkeftekterer musikkbruk i filmar der heltane
har trompetar og syngbare tema. | dvergebyen Irgefer det bombastisk marsjmusikk som
viser eit malretta og barskt folkeslag. Nattalvhae vakker og taredryppande musikk som
fortel kor sarbare det gode er, men kor mykje vakkem kan bli skapt ved a fglgje den gode
vegen. Gnomane sin musikk er eit komisk lettandslay for a lette pa trykket i have til dei
andre tre pompgse, malretta og inderlige. Samssuadmusikken deira prega av virtousitet
pa klarinett og musikkteknologi, som gir dei eiegrav a vere datidas nyskapande
teknoprodusentar, som lik i var verd har makt titdytte "primitive” folkeslag sin musikk,
som mellom anna Deep Forest gjorde med pygmeatreipdkogsalveteknoplatiDeep
Forest(1992) som selde fleire millionar eksemplar (Fe998:26)° Sist er det Draenei, ein

outsider i gruppa, men samstundes har dei einlfgedew age musikk som prgver a fortelje

8 Teksta i coveret hevda at musikken var vevd midebav menn, kvinner, born, dyr og sist men ikkjast
alvar frd regnskogen.

° P& trass av at produksjonsselskapet deira PassiBngertainment hevda dei hadde eit fond somekndtta
delar av inntektene fra sal av plata for & ha bidred songane Deep Forest hadde (mis)brukt pa aldta
ikkje fondet i det heile etter utgivinga av plabet auka heller ikkje d& Deep Forest i tillegg féblk til & kigpe
eit bilete av eit pygmeborn for 5 amerikanske ddalam skulle ga dirkete til fondet.
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noko om ei fredelig verd i fortida men som samsasberre eksisterer i musikken deira da
dei matte flykte fra heimplaneten sin og no buwmskip klare til & flykte vidare om dei ma.

Hordesida derimot har musikk som set dei i eitigdys i hgve til alliansen. Tauren
har triste melodiar som gir dei eit preg av ei res@ er i ferd med & ga under pga sitt gamle
og umoderne levesett. Troll har ein rytmisk musikkn melodi, noko somme vil kalle
"primitivt” med meininga at det er "r&” musikkgledgom ogsa viser igjen i korleis NPC troll
plutseleg bryt ut i dans, men samstundes hengatetdtasjonar som barnslig, enkelt og
ukultivert ved ordet primitivt, som igjen kan tokaidare til "darleg” musikk. Orc har den
mest brutale musikken av horde. Synkoperte tromtubg og andre "mgrke” instrument gir
eit inntrykk av ei barsk gruppe. Dei vandaude egprav det same ekstreme stempelet som
orc, og spelar da ogsa luftgitar og viser "djevlatet” nar dei dansar. Musikken deira har
liknande trommene som orc i hovudbyen deira Untgrsamt stingerar med glissando for a
gi dei eit spogkelsesaktig preg. Sist er det blagiady som pa trass av at instrumenteringa deira
er prega av "kultiverte” instrument som strykata@sarar og kor, spelar musikken triste latar
ungdom gjerne hayrer pd néar dei skal ta livet avsselv som Fucking AmaMoodyson
1998), eller bombastisk og dissonant musikk soroKohetalgrupper som Dimmu Borgir og
Satyricon gjerne tyr til nar dei skal prgve a "kdre” musikken sin.

Resultatet blir dermed at alliansen star som dedéd, "vestlege” og "kultiverte” mot
horden som representerer alt det "vonde” og "omk@t, "utanlandske” og "primitive”. Det &
spele pa alliansesida er difor som & vere eindel overklasse”, medan spelarar pa
hordesida vert framstilla som a tilhgyre ei undaske. Det at det er mogleg & spele som
horderasane\WoWkan vere eit forsgk pa a prave a fierne fordonmankatet mot ikkje-
vestlege grupper, men slik dei er representeringisnmusikken samt utsjanad og ting dei
seier far dei til & virke stygge, dumme og pringtivansett kor mykje ein matte like musikken
deira. Dei fleste land nyttar dessutan assimilezarebstleg musikk for a fa spelarane til &
identifisere seg med horden. Det er difor merkatWWoWopprettheld eit stereotypt syn pa
musikk og kultur som vart avleggs etter 2. verdgketnomusikologiske kretsar, men som
altsa diverre framleis heng igjen elles i samfurotgt populaerkultur.

Pa lik line med i film er musikk med p& a beskmjy@mgrafi og historie ved til demes
bruke arabisk musikk i grkenen Tanaris. Vikinglandewling Fjord har vikingaktig musikk
medan Grizzly Hills som kan minne om norsk fjeltheiar hardingfelemusikk. Ved bossar
skiftar ofte musikken om til skrekk- eller kampnklssom er liknande musikk vert brukt i
skrekk- og slagscenar i filmar. Motiv vert dermedki til & skape passande stemningar til dei

rette situasjonane, som ma seiast & vere musikgjave i have til bilete. Samstundes er
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musikken mindre bunde til spesielle hendingar matehtil generelle situasjonar. Det kan
difor sja ut til at det er st@rre komposisjonsfridospel enn i film da musikken ikkje treng a
faljge bestemte bilete men snarare situasjonanugae.

Musikken som vert brukt i spelet fortel at kvamdaog kvar rase gjerne har eigen
musikk knytt til seg. Dette er eit romantisk synrpésikk der musikk er statisk og ikkje blir
paverka av andre stilartar. Dette er sjglvsagt §dngrar og stilartar har vorte forandra og
pavirka av kvarandre sa lenge menneske har eksigtepelt musikk for kvarandre. Dei som
hayrer musikken til andre tek til seg idear fra digithgyrer og blandar det inn i si eiga stilart
slik at stilartar er i konstant forandringMoWer det til demes ikkje berre vikingland som har
"norskaktig” musikk, ein finn seljeflayte ved "Fulgane” i Stillpine Hold i Azuremyst Isle.
Om desse har sniklytta pa vrykulane i Howling Fjeliér veert pa ei slags
wowmusikkfestival er uvisst, men musikken, ogsa elées iWoW,er likevel eit godt deme
pa korleis "World Music” i dag er grenselaust ogyttes til alle, ogsa oppfunne pelsballar i eit
dataspel.

Musikken endrar seg nar ein gar fra eit land tibeina, Inn i ein by, bat eller vertshus,
nar ein kjem i nzerleiken av ein boss og nar eirirgér ein instans, anten det er arena,
battleground, dungeon eller raid. Musikken er imgie adaptiv og forandrar seg i takt med
der spelaren beveger seg. Den endrar seg likekjel étter kva handlingar spelaren faretek
seg, sa den forandrar seg ikkje om til discomusijikv om menneske bratt bryt ut i dansing
henta fré&Saturday Night FeveiBadham 1977), og den endrar seg heller ikkje bmitti
klimaks om ein spelar brukar den beste cooldowhiegin jamn bossekamp. Likevel er det
sma hendingar i spelet som viser eit tillgp tiratsikken kan bli enda meir adaptiv i framtida,
til demes harpemusikken ein hgyrer nar ein bldisstengkyss til NPC- ar under misteltein
rundt juletider samt midtsommarmusikken som stadketrein begynn & danse rundt eit bal
ved sankthanstider. | eit spel s&oWder samarbeid og konsentrasjon er saers viktiglét
er det likevel ikkje naudsynt, men snarare forstyde a ha musikk til & fglgje handlingar ein
utfarer. Det er difor ikkje eit mal & ha passandssikk til kvar handling da ein bossekamp
ikkje farst og fremst er eit "gesamtkunstwerk” nwgsa ei arbeidsoppgave for & oppna eit
resultat der daden til fienden og plyndringsgjemdéme som "droppar” er malet. Musikk som
ikkje forstyrrar spelaren i konsentrasjonen menamsfordjupar han/ ho i arbeidsoppgavene

samstundes som den fortel noko om handlinga er débsom passar best i i dungeonar og

10 Alle slosseigenskapane til spelarane har ein avaid Vanlige har rundt 5-10 sekund medan spedietieha
fra 3 minutt til ein halvtime. Dei fleste har likehblitt korta ned slik at ein slepp & spare likgkja pa dei no
som far.
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raid. For spel soriVorld of Warcraftvil eg difor seie at musikk som held seg relativt
konstant, som knyter stadar saman ut fra utsjésgadpm hjelper til med & gi imaginzere rasar
som troll, orc og draenei ei kultur samstundes demgir spelaren ei fortid og historie a
forholde seg til fungerer betre enn om musikketeht@a skulle endre seg. At musikken i
tillegg kan veksle mellom framgrunn og bakgruneretimstendene er ei god lgysing, sjglv
om a finne den rette balansen mellom desse tquyitéta ikkje alltid let seg gjere da grad av
fordjuping i spelet varierer fra situasjon til siijon og fra spelar til spelar. Andre spelsjangrar
er antakeleg betre tent med bade adaptiv musikétaghenta fra pop-artistar i reynda, sa
musikken iWoWer pa inga mate eit perfekt eksempel andre spdidbgje, men for & fa ei
alternativ verd som Azeroth til & virke truverdigdet naudsynt med musikk som ikkje er fra
var verd men fra ei verd parallell med var eiga,historie, kultur og og geografi har
innverknad pa musikk, og omvendt, lik den har,réldle fall hadde, i verda utanfovorld of
Warcraft

Musikken affekterer spelaren pa to matar i spdiet,den pa den eine sida dreg
spelaren inn i spelet ved a la spelaren bevissehmy reflektere over musikken, medan den
pa den andre sida dreg spelaren inn i spelet edk& musikk som er sa tilpassa bileta at
spelaren knapt legg merke til at det vert spelaikikusy ubevisst vert pavirka av den til &
faktisk fgle at han/ho til demes oppheld seg iudeleller ei hektisk kamp.

| forhold til kjensler og minner forbunde med ar@tilbake til spelet er det den farste
typen musikk som er det viktigaste. Den andre tygreviktig for at spelaren ikkje skal skru
av musikken fordi den er plagsom i situasjonarspedaren ma konsentrere seg ved til demes
instanssamarbeid og store og lange bossekampaikkédng det farste tilfellet har lange
melodiar som spelaren kan nynne pa. | det andedi¢il er latane kortare, nesten utan
melodiar og dermed lite nynnbare og ogsa difor meibiensprega.

Alvemusikk kan sja ut til & ha melankolske affektaytt til seg. Det same har anna
melankolsk musikk som ein knyt minner til. Nar nkksin blir for melankolsk kan den
derimot bli uuthaldeleg som blodalvmusikken vartdweg. Dette er likevel ogsa knytt opp til
korleis ein har det far ein gar inn i spelet. Dansgin har problem som ein tenker pa medan
ein spelar vil desse problema ogsa knyte seg bppsikken som dermed vil vekke darlege
minner i staden for gode som dei mest antakelegneant a vekkje. Affektar fra musikken
heng ogsa saman med om ein har hagyrt den mykjsoeein til demes ikkje har hgyrt
musikken til tauren kan ein fa meir affektar addn da ikkje er vorten sa kjend at musikken
ikkje har affektar lenger, jamfgre det Meyer sloim affektar fra det uventa og bruk av moll
(1956:13,227).
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Sjelv omWoWkan kritiserast for mykje pga stereotypar den bruknusikken er det
viktig & hugse pa at spel krev at spelarane taegaeglane for at dei skal kunne fungere (jf
Salen og Zimmerman 2004:93). Ogsa musikken er lagteslike reglar og kan difor ikkje
utan vidare blande seg nar ei fantasirase reigaitfifantasiland til eit anda og oppnar kontakt
med ei anna fantasirase. For at slike rasar skal&keksistere treng dei faktisk stereotyp
musikk da feerre ville forstd bakgrunnen deira dgsjenar til andre rasar om dei ikkje hadde
slik musikk. A freiste & forklare noko med musiliam & bruke stereotypar er umogleg dé det
nett er slike stereotypar som beaerer meining. Eirberée hape at publikum tar stereotypane
for det dei er og ikkje trur at musikken er autskitida autentisk musikk ikkje finst.

DeNora meiner musikk er ei ressurs som forsyn e2d stemningar, bodskap,
energiniva og situasjonar (2000:44). Dette kamidjrukast til & byggje verder, identifisere
menneske, i tillegg til & brukast som ein referslik, at musikk kan vere med & klargjere ting

som praver a klargjere musikk. Nett slik vert miudikukt for & byggje verdawow
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