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It appears as though there is currently a tendency in the industry of computer gamesto regard the
further development of the mediato be conditioned upon the development of more adaptive
systems. Our intention with this assignment is to investigate the reason for, as well asthe
reasonable in, this tendency with a main focus on music and the problems that appears between the
aesthetics of music and the aesthetics of computer games.

As abase for this investigation we have studied the theories of game aesthetics and also
those of music aesthetics, to which we have used a phenomenological angle. This combined with
years of practica experience on both music and computer games made us capable of approaching
the music in computer games with an analytical angle that considers both parts and their respective
conditions.

Through our analysis of different games we experienced that the music serves different
functionsin the games. In'Monty On The Run' the use of a” counterpoint” between the music and
the game's visua style merged into a unique expressive output. In Turrican' almost the entire
atmosphere was created by the music. 'Monkey Island 2' used the music to establish and combine
locations, and did it in away that considered the structural conditions in music by the use of a
musical engine. The analysis of 'Popeye’ showed us that the idea of adaptive music isin no way a
new idea. Also it illustrated how the music can have a strong indicating function towards the
gameplay, which can work well when this function is clear and well-defined. Thiswas not the case
in'Far Cry' where the music tries to maintain both an atmospheric and an indicating function, but
ends up maintaining neither of these functions. It aso made it clear that the use of a strong adaptive
engine makes the musical output suffer in aesthetic qualities. The game 'Banners Displayed', which
we have personally been in involved in the production of, gave us practical experience and insight
in the work process of making music to a computer game.

The demand for adaptive music seemsto come from a paradigm saying that computer
games should copy the aesthetics of traditional cinemain an interactive environment. It is not a
consequence of adaptive narratives, nor do any particular genres of computer games further the use
of adaptive music.

We experienced that music can adapt to different parameters in the game which establishes
its function. Response to the locations in a game usually happens when the music serves an
atmospheric function. Response to changes in the gameplay happens when the music has an
indicating function.



The consequences of adaptive approaches to the music are often visible on the forma
structural level. Therefore some genres, whose formal structure is less culturally well-defined, are
easier to use than others. However in strongly adaptive environments the music remains a
"simulation” of "real” music, as the intentional approach of acomposer islost in this environment
and thereby also the expressive nature of the music.

On the practical approach to the subject we have found a number of considerations that we
feel is essential when working with music in computer games. It is always a compromise between
different concerns such as the degree of adaptation, response parameters and musical aesthetics.

Our main point is that you should always reflect on both the reason for, and the approach in
the practical work with music in computer games.
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Der var engang, daman ikke tog computerspillet saglig avorligt. Bade udviklere sdvel som brugere
var blot enlille skare. Computerspillets aestetik var ikke noget som gjorde sig til genstand for saalig
stor opmaarksomhed i almene kredse. De fleste syntes vel ikke, a den havde nogen synderlig
kunstnerisk vaardi. | dag er computerspillet imidlertid blevet en keanpe kommerciel succes hvilket
0gsa har sat skub i forskningen paomradet. At granske i computerspillets asstetik er i dag blevet en
"stueren” beskadtigelse. Vi personligt har altid godt kunne lide computerspil og kunne se dets
atetiske kvaliteter og muligheder. Sadet er dadejligt, at der nu er skabt en platform, hvorfra sddan
nogen som os kan tale.

| lgbet af vores uddannelsei bl.a. multimediesestetik har vi ofte vaaret inde over
computerspil. Ogsd i forbindelse med det obligatoriske stof. Meget har vi sdledes hart om specielt
narrative og visuelle aestetikker. Men det undrer os, at lyden og musikken aldrig er blevet nasevnt
med ét ord. Vi har begge en musikfaglig baggrund, hvorfor vi finder det naturligt at lave et speciale
som kaeder det multimedie- og musikfaglige sammen. Dels for at bringe tvaafaglighed ind i vores
uddannelse. Men i seardeleshed ogsa for at komme med en udbedring af denne (efter vores mening)
mangel pa forstelse af det lydlige aspekt inden for multimedier. Computerspillet er en af de genrer
inden for multimedier, hvor lyden og musikken spiller en stor rolle. Da vi begge holder meget af
musik sdvel som computerspil, falder vores emnevalg meget naturligt pa at skrive om musik i spil.

Som en anden meget direkte &rsag til at skrive speciale om netop dette emne er, at vi begge i
marts 2006 deltog i DADIU’s (Det Danske Akademi for Digital Interaktiv Underholdning)
fadlesproduktion som audiodesignere. Det praktiske arbejde i den forbindel se var meget
animerende for vores emnevalg. Produktet af vores anstrengel ser, spillet Banners Displayed, er

sdledes ogsa et af analyseobjekterne i denne opgave.

Computeren er efterhdnden ved at fa ganske mange kradter under motorhjelmen hvilket betyder, at
det audiovisuelle output i spil nearmer sig en ganske hgj oplasning. Der er som spiludvikler mange
muligheder for at tage mange forskellige aestetiske valg. Dette giver et stort ansvar for at prioritere
sine valg og reflektere over dem. Vi vil gerne vaare medhjadpende til at danne grundlag for en
fornuftig basis, disse valg kan tages pa. | sardeleshed nér det gadder musikken.

N&r vi ser pa computerspilbranchen i dag, er det voresindtryk, at synet pamusikken i
spillene er ved at tage en bestemt retning. For det meste ser det ud som om, at der er en konsensus,
der siger, at denne retning er ” den naturlige udvikling”, og at sddan skal det vagre. Vi mener, a man

skal vaare meget papasselig med at sige, at en udvikling bare er "naturlig” i en eller anden retning



og fradet af s tage nogle valg, som paden made vil blive ureflekterede. |saa skeles der meget til
filmens asstetik i vore dage i forbindelse med spil, og dette gver ogsa stor effekt, paden made
musikken bliver tamkt pa. Der er i hgj grad fokus pa at lave ” den dynamiske musik”, som tilpasser
sig spillets forlgb og dets emotionelle udsving. Denne adaptive musik vil vaezre et af de store
omdrejningspunkter for diskussionen i denne opgave. Vi har som udgangspunkt ikke noget imod
adaptiv musik. Men vi vil anlaagge en skeptisk vinkel pa dette ” paradigme om adaptiv musik”.
Gavner det musikken i sig selv? Og maske mere vigtigt: Gavner det ogsdi virkeligheden spillet
som helhed?

Musikken gver indflydelse pa computerspillet. Hvad sker der med et spil nar der kommer
musik p&? Hvordan har det indflydelse pa spillets udtryk som helhed og pa spillerens oplevel se?
Dette er den ene vinkel ned i et problemfelt som dette. Pa den anden side gver computerspillet ogsa
indflydel se pa musikken. Hvad sker der med musik, som ska arbejde inden for rammerne af et
computerspil? Hvordan pavirker det musikkens aestetik? Her har vi at gare med den anden vinkel
pafeltet. Vores opgave vadger ikke sidei forhold til problemfeltet. Vi ansker i bund og grund at
blive klogere p3, hvad der, med udgangspunkt i musikken, tjener spillet bedst som et hele.

Oprydning og afklaring er vores hovedaginde i denne opgave. Vorestese er, at kan den
eventuelle musik i et spil blive sa god som overhovedet muligt, vil det altid tjene spillet som
helhed.

Vi vil pdingen méader udstikke konkrete retninger om, hvordan spilmusikkomponisten skal
arbejde pa et rent tekniskkompositorisk niveau.

Helt tilbage i barokken arbejdede nogle ud fra den sakaldte affektlaare, som var en dags
regelbunden systematisering af musikalske virkemidler samt deres oplevel sesmaessige kvaliteter.
Denne lazre er for laangst géet i glemmebogen fordi den simpelthen ikke har kunnet holde vand. |
dag ser vi en ny tendenstil efterspargsel af en sddan " affektlagre” i forbindelse med
computerspilmusik®, da en s&dan systematisering af musikalske virkemidler tamkes at kunne bruges
i en art nalv arsag/sammenhaang-model for at affektere spilleren i en given retning i

computerspillet. En sidan tankegang finder vi meget enfoldig. Vi vil altsikke kommeind p3, at
ndr spillet gar det og det, sa skal komponisten skrive sddan og sadan.

| stedet vil vi gerne af sege muligheden for at skabe rum for komponisten. Hvordan kan
komponisten med fordel navigere i forhold til de spilasstetiske hensyn sa harvhun sa godt som
mulig kan fa arbejdet med det udtryk, som gnskes? Hvor skal musikken eventuelt indga nogle

! Livingstone, Steven R. & Brown, Andrew, s. 107



kompromisser i forhold til resten af spillet, og hvor skal spillet eventuelt indga kompromisser til

fordel for musikken?

Inden for feltet computerspilmusik vil vi med denne opgave se neamere pa musikkens
konsekvenser for computerspillet samt computerspillets konsekvenser for musikken. Specielt
problematikker ved brug af adgptiv musik vil vagre i fokus. Spaandingsfeltet ligger mellem det
Spileestetiske og det musikaestetiske.

Med afsad i teori om bade musik- og spilasstetik samt en raekke analyser af konkrete
computerspil vil vi foretage en diskussion inden for feltet. Maet med diskussionen er dels at
skaape opmaaksomheden for problemfelter indenfor computerspilmusik og dels komme med

fordag til nogle overvejelser man bar gere sig i et eventuelt konkret spilprojekt.

Helt overordnet har vi valgt at sigte mod at lave en kvalitativ undersagelse. Vi drager atsaikke
vores konklusion pa baggrund af et stort empirisk materiale. | stedet har vi valgt et forholdsvis
begramset antal anal yseeksempler med henblik pa at drage nogle kvalitative pointer.

Vores teoretiske tilgangsvinkel er baseret pa audiovisuel teori, spilasstetisk teori og
musikteori. Den audiovisuelle vinkel er relevant, idet computerspillet netop er et audiovisuelt
medie. Overordnet vil vi bruge den spilasstetiske teori til at se pa spillet pa sine praamisser, samt
musikteorien til at se pA musikken pa dens praamisser. Hermed er grundlaget sa lagt for at lave en
sammenkaedning mellem de to. Inden for musikteorien vil vi dels have en praktisk anal ytisk vinkel,
som kan bruges i konkret anal ysesammenhaang, samt en faanomenologisk vinkel som kan bruges til
at kaade det analyserede sammen med selve oplevelsen af musikken. Den prakti ske musikteoretiske
vinkel finder vi det hensigtsmaessigt at give en basal introduktion til, davi godt er bekendt med, at
det er et felt, som ligger udenfor den normale faglige ramme indenfor multimedier. En kort
indfaring i fagets termer og teknikker er altsa ngdvendig. Med hensyn til spilaestetikken vil vi
komme ind pa flere teoretiske tilgangsvinkler med henblik pa at drage fordele af forskellige
aspekter omkring, hvad computerspillet er for en starrelse.

Opgaven kan inddeles i tre overordnede sektioner, som hver isa tager afsad i de
foregdende. Farste hovedsektion kridter den teoretiske bane op. Her beskedftiger vi os med
spileestetik og lasgger an til en faanomenologisk musikanskuelse. Desuden beskriver vi de basale

funktioner og vaaktgjer, som benyttes, ndr man beskadtiger sig med musikanalyse, og kommer ind
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padet audiovisuelle felt gennem en redegerelse om filmmusik. Det audiovisuelle bliver dernaest
gjort mere konkret i forhold til musikkens funktioner i spil. Til sidst falger en praktisk gennemgang
af begrebet adaptiv musik samt en oversigt over forskellige modeller omkring brugen af musik i
spil.

Naeste hovedsektion er forbeholdt analyserne. Her tages udgangspunk i de forrige afsnits
vagktgjer og teorier. Analyserne vil i hgj grad vaare baseret pa traditionel formanalyse, hvortil et
oplevel sesmaessigt aspekt knyttes. M usikkens sasmmenhaang med resten afspillet vil blive gransket.
Malet med hver analyse er at finde frem til saregne pointer omkring netop det pagaddende spils
vekselvirkning mellem spil og musik.

Den sidste hovedsektion er en diskussion omkring forskellige aspekter vedrgrende
computerspilmusik med et vaagtigt sigte pa problemstillinger vedragrende adaptiv musik i
saadeleshed. Her vil vi tage et videre afsa i de to foregadende hovedsektioner omkring teorien og
analyserne, og diskutere med baggrund i de erfaringer vi har draget der. Vores diskussion er ikke
bundet op pa en specifik videnskabsteoretisk metode, men er i hgjere grad pragmatisk forankret.
Malet med vores diskussion er at nd frem til en samling af konkrete overvejelser, som vi synes, er

relevante at gare sig i forbindel se med arbejdet med musikken i et konkret spilprojekt.

Med adaptiv musik mener vi musik, som responderer pa givne events eller parametre i
computerspillet. Dvs. musik som adapterer i forhold til, eller tilpasser sig forskellige situationer i
spillet. Vi bruger bevidst termen adaptiv musik og ikke dynamisk musik, som af og til ses brugt i
tekster om samme emne. Det skyldes a termen ' dynamik’ i sig selv er et udtryk i forbindelse med
musikfagsproget, der henviser til (aendringer i) graden af lydstyrke.

Adaptiv musik kan antage flere forskellige grader. Se mere herom i afsnittet Adaptiv musik.

#ll

Termen er her i opgaven programmeringsmaessigt funderet. Den henviser til at et givent parameter
opnd en given tilstand eller vaardi. Mange af parametrene i en applikation (eller i et spil) vil hele
tiden aendre sig og skifte. En event dakker over at et parameter indtraader i en tilstand eller far en
vaadi som paforhand er defineret af programmeren. Dette vil ofte veare udlgsende til at aandre pa et

helt andet parameter. Et eksempel pa en event kunne vaae ved en Simpel if/then-opstilling i koden:



IF variabel A = X THEN set variabel STARTMUSIK = TRUE
| praksis betyder det i forbindelse med et computerspil sdmaand blot, at en eller anden tilstand
indtragder, og at en anden tilstand reagerer herpa (f.eks. at spilleren bliver ramt af fjenden og derved
mister energi, eller spilleren bevasger sig ind pa et bestemt omréde og herved starter et bestemt
musikstykke 0sv.).

$ %

| computerspil taler man oftest om, at de karer pa/med den ene eller den anden engine. En engine
kan siges at vaae spillets programmeringsmaessige fundament. Denne engine (eller motor) er pa et
teknisk plan bestemmende for, hvad spillet kan, og hvad det ikke kan. Lidt pad samme méde som
motoren i en bil er bestemmende for hvad bilen kan, hvor hurtigt den kan kere, hvor hurtigt den
accelererer osv.. Bilens motor er ikke bestemmende for hvor bilen eventuelt karer hen, eler hvilket
karosseri dener satind i.

Det samme gadder for spil. Forskellige spil kan godt benytte sig af den samme engine. Half
Life, Opposing Force og Counter Strike er f.eks. ale spiltitler, som bruger den samme spilengine.

Nar man blot taler om et spils engine, menes der som regel dette spils enginei en bred
forstand. Men hovedenginen kan maske vaae sammensat af forskellige del-engines. En tager sig af
at rendere grafikken i 3-d, en anden styre Al ("kunstig” intelligens) en tredje efterligner fysik, sa
objekter i spiluniverset bevagger sig realistisk osv.. Interessant for denne opgave er, a forskellige
engines kan give forskellige muligheder for, hvordan musik kan benyttesi spillet. Eksempler pa

musik-engines, som vi vil komme tilbage til senere, er DirectMusic eller IMUSE.
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Det kan vaae svaat at pege pa en skole eller et paradigme, som har fat i den lange ende, hvad angar
spilaestetik. Der synes at vaae flere sddanne, som har hver deres opfattelse af, hvad spil asstetik
handler om.

Flere har gjort sig denne observation. Lars Konzack mener sdledes at kunne udpege op til
flere forskellige diskurser inden for computerspilforskning®. Ikke alle forskningsdiskurserne er
relevante, ndr det gadder salve asstetikken i computerspil. Men nogen af dem er, som vi skal vende
tilbage til. De syv diskurser, som Konzack opstiller, er falgende: 1: Teknologi —”Hvordan kan vi
teknologisk forbedre computerspil?” 2: Marked —”"Hvordan kan vi sadge flere computerspil 7’ 3:
Bekymring — " Er computerspil farlige for illerne?’ 4: Laaring "Kan spilleren lage af at spille
computerspil?’ 5: Kgn —"Er der forskel pa pigers og drenges brug af computerspil?’ 6:
Narratologi — ”"Hvordan fungerer computerspil som fortadlinger?’ 7: Ludologi —”Hvordan
fungerer computerspil som spil og leg?’ Som det kan ses af denne opdeling, er der bade nogle
diskurser, som interesserer sig for computerspil i deres kontekst (f.eks. 2 og 5) samt nogle, der
interesserer sg for selve computerspillet som faaomen (f.eks. 6 og 7). Netop diskurserne
narratologi og ludologi er et par gode overskrifter til to vassentlige paradigmer, ndr det gedder
computerspilaestetik. Vi vil i det falgende se naamere p, hvordan de to anskuelsesparadigmer
forholder sig til at skulle beskrive nogle af de grundlasggende elementer i et computerspil.

Som et eksempel paen artikel der taler ud fra det narrative paradigme, kan neevnes Jens F. Jensens
" Computerspil - THE NAME OF THE GAME”

"...etvirkeliggjort spil kan anskues som en manifesteret text.” ” ... som spil-texter, lader de sig
0gsa tilnaa'me fra betydningsanal ysens og textanalysens traditionelle tilgange og metoder: den

narrative, tematiske og stilistiske analyse, osv.”*

Efter vores opfattelse er der flere problemer ved ovenstaende tilgangsvinkel til computerspil. Det er

klart, at et " virkeliggjort spil” sagtens kan anskues som en manifesteret tekst. Men spgrgsmalet er,

2 Konzack, Lars: " Computerspil sforskningens diskurser”, 2003
3 Jensen, JensF, s 47
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om man vil f& saarlig meget ud & a underkaste dette spillede forlgb en traditione tekstanalyse. Den
virkeliggjorte historie vil givetvis vaae meget meget kedelig. Isaa hvis vi tager udgangspunkt i
addre spil, som er samtidige med Jens F. Jensens artikel (som er fra 1989). Et virkeliggjort

gennemsnits actionspil som fortadling fra denne tid kunne sdledes se ud pa falgende made:

" Jeg gar lidt til hgjre og opdager en fiende. Jeg skyder fjenden og nér lige at dukke mig for
fiendens skud. Jeg gar langere mod hgjre og hopper op pa den naa meste platform. Fra denne
platform hopper jeg videretil en ny platform, somligger laageretil hgjre end den ferste. Fra hgjre
kommer der nu to nye fjender til syne. Jeg skyder efter den farste... osv. osv..”

Det ma vaae klart for enhver ud fra dette eksempel med et fiktivt aktionsspil, at det ikke er i denne
"virkeliggjorte tekst”, at spillets kvaliteter skal findes. Med denne tilgangsvinkel indkredser vi ikke
de vaesentlige omdreiningspunkter for spillets sestetik. (Det skal for god ordens skyld siges, at
ovenstaende eksempel er sat pa spidsen og ikke helt yder Jens F. Jensens pointer retfardighed. Et
actionspil fradenne tid vil oftest indeholde en masse tegn, symboler og betydningsbaaende lag som
vil kunne tilgés med traditionel tekstanalyse. Men mere herom senere i afsnittet). Et sidant
actionspils kvaliteter ligger efter vores mening meget i spillerens mulighed for interaktion med
mediet, samt de motoriske og sanselige udfordringer det medfaerer. Hvis spillets kvaliteter 1ai den
" manifesterede tekst”, som opstar som et resultat af at spille spillet, burde det jo vaare lige sa sjovt
at vagre den, ”som stér og kigger pd”, som at vaare den der spiller spillet. Men det ved vi jo ale, at
det ikke er tilfaddet.

Et af problemerne med denne manifesterede tekst i forbindelse med en narrativ analyse e,
at teksten hgjst sandsynlig meget sjaddent vil fglge gengse narrative ” spilleregler”, som en godt
fortalt historie ellers normalt vil gere brug af. Som regel vil en velfungerende historiei sin
komposition indeholde hgjde- og lavdepunkter, spamnding og af spaanding samt andre
kompositoriske virkemidler for at holde sine modtagere fanget. Som et eksempel pa en mulig
narrativ model kan neevnes berettermodellen med anslag, prassentation, uddybning, point of no
return, konfliktoptrapning, konfliktlgsning og udtoning.*

Den manifesterede tekst i et virkeliggjort computerspil vil langt hen ad vejen vagre et
resultat af spillerens interaktion med mediet. Hvor forfatteren, som udarbejder en tekst til et
traditionelt fortadlende medie (f.eks. film eler roman), har enintention om at skabe et
tilfredsstillende narrativt forlab, si har spilleren af et computerspil ingen intention om, at den

* Scoop, 2006
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efterfalgende manifesterede tekst skal veare narrativt tilfredsstillende. Her er spillerens intentioner
som regel nogle helt andre, som f.eks. a fa en hgj score eller at komme sd mange baner igennem
som muligt. Derfor giver det efter vores opfattelse ikke den store mening at underlagyge et
virkeliggjort spil en narrativ analyse, dadet er at ga fejl af denne teksts praamisser. Teksten blev
ikke dannet med narrative intentioner for gje.

Vi vil mene, at det ikke er noget problem, at et computerspils " adaptive narrativer” ikke falger
gaangse regler for historiekomposition. Samtidig siger vi, at det er et problem, at adaptiv musik ikke
kan falge geangse regler for musikalsk komposition. Maske vil nogen indvende, at det kan synes
som om, at der hersker modsigelser i denne rapport. For hvorfor er adaptiv musik et problem, nér
adaptive narrativer ikke er det?

Vi vil argumentere med, at problemet bunder i en forvirring omkring brugen af terminologi.
Som vi netop har argumenteret for ovenfor, sd er en narrativ optik ikke den optimale i forhold til
det grundliggende gameplay i computerspillet. Dette element lader sig bedre beskrive vha
ludologisk terminologi (som vi ser neamere pa nedenfor). ” Adaptive narrativer” er paden made
over hovedet ikke en frugtbar beskrivelse af, hvad der er pafaade rent ’ spil’ -masssigt. Derfor er det
heller ikke saarlig frugtbart at tale om adaptiv musik som en konsekvens af adaptive narrativer.

Vi vil udbygge denne diskussion senere i afsnit 19 ’ Adaptive narrativer kontra adaptiv

musik’.

(

Et anskuel sesparadigme, som efter vores mening bedre indkredser nogle af elementerne omkring
interaktion og motorik, er det ludologiske paradigme. Et par vaagtige repraesentanter for dette
paradigme er Katie Salen og Eric Zimmerman, som i deres”Rules of Play — Game Design
Fundamentas’ definerer nogle ganske andre aestetiske omdrejningspunkter for computerspil og spil
generelt.

Kernepunktet i spil er bevaegel se og begramsninger for denne bevaege se. Begramsningerne
er defineret gennem spilletsregler. Det gadder sl edes dle spil lige fra hinkeruder og rundbold, til
FarCry og Monkey Island. Hjgrnestenen i spil er de sdkaldte kernemekkanikker, som er et udtryk
for den kontinuerlige (bevasgel ses)aktivitet, som spilleren ma foretage sig i (det meste af) spillet. |
rundbold er kernemekanikkerne 3, grib, kast og leb. | FarCry er de ga, hop, sigt og skyd. |
Monkey Island gé&r kernemekanikkerne ud pa at kombinere objekter med andre objekter.
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En spildesigners fornemmeste opgave er saledes gennem regler at definere nogle
spilmekanikker, som gerne ma vaare simple, men som dbner op for og muligger et rigt og varieret
gameplay.

Med regler menes ikke bare dem, som typisk ville sta bag pa spilasken eller i manualen.
Sasom hvor mange liv spilleren starter med, eller hvor mange gange man kan servei nettet i
tennisspillet, inden modstanderen far point. Med regler menes ogsa styringen af en lang raskke
parametre, som spilleren i mange tilfadde ikke er direkte bevidst om, men som et langt stykke af
vejen definerer spillet. Hvor hgjt kan din figur hoppe i platformspillet? Hvor hurtigt kan den |gbe?
Hvor mange skud kan den fyre af paen gang, og hvor hurtigt bevasger de sig? Alle disse sma
parametre, som der kunne opremses mange mange flere af, er ale et udtryk for regler, og den gode
spildesigner bruger meget lang tid pa at justere disse for at give spillet det helt rigtige " feel” og
svarhedsgrad. Som et nyere eksempel kan naavnes et spil som Half Life 2 °, der som noget nyt i
forhold til tidligere 3d-shootere gar brug af fysisk mekaniske love. Naturligvis kan man sige, at det
er et element som tilferer spiluniverset mere realisme, men i en ludologisk optik er der tale om et
sa regler, som yder indvirkning pa den made, man kan bevaage sig pai spiluniverset.

For spil, nye som gamle gadder det, at hvis man ophaever reglerne/ begraasningerne for
bevaagelsen, s3 mister spillet lynhurtigt sin vaardi. De fleste spillere ved, at aktiverer man den
sdkaldte” God mode” (som i bund og grund ophaever nogle af reglerne for bevasgelse) i f.eks. en
3d-shooter, bliver spillet lynhurtig kedeligt.

| den ludologiske optik kan et spil betragtes som et system. Et system som med en spillers
(eller flere spilleres) mellemkomst opferer sig pa en bestemt made. Hvis et system med to
yderpunkter kan vaae enten statisk (systemet forbliver uforandret over tid) eler kaotisk (systemet
forandre sig pa en tilfaddig og uforudsigelig made), sa ber computerspillet som system placere sig
et sted imellem de to yderpunkter. Salen og Zimmerman kalder et sadant system for et emergent
system®. Altsd et system som tillader situationer og tilstande at opstd (emergere) uden nadvendigvis
at vagetilfaddige.

Fordelen ved den ludologiske optik er, at man kan sige noget meget grundlasggende om,
hvad der er pafaadei computerspil. Sdledes heder computerspil som medie jo netop computerspil
(og ikke f.eks. computerhistorie eller computerfilm). Netop med termer som ” systemer” og "regler”
ger ludologi sigtil et nyttigt vaaktgj at tale om computerspil med i forbindelse med programmering
af spil. Det er jo ogsa praecis det, som computeren er god til: At holde styr pa komplekse systemer

5 valve, 2004
6 Sden, Katie & Zimmerman, Eric, s. 151 ff.
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med mange (komplekse) regler. Men det er vigtigt at holde for gje, at den ludologiske optik kun

siger noget om et ganske bestemt lag i computerspil (mere herom senerei afsnittet).

)

En tredje optik, der synes at herske omkring computerspilaestetik, kredser om realisme. Den
konstante forbedring af computerhardwaren ser ud til at sadte vind i sejlene pa dette paradigme.
Isaa inden for processorer og grafikkort sker der konstant store skridt i udviklingen. Det synes
sdledes at vaae paroleni dag, at succes/kvalitetskriteriet for et computerspil afhaenger af hvor flot
og realistisk grafik, spillet kan levere, samt hvor realistisk spiluniverset i det hele taget fremstar.
Det skal for god ordens skyld naavnes, at dette " redisme paradigme” ikke sa meget er af akademisk
oprindelse, men mere et resultat af de observationer vi selv har gjort os omkring computerspil de
seneste &.

Nogle vigtige parametre inden for ”paradigmet” kunne vaare polygontal, framerates,
texturingteknikker, lysteknikker osv. Ogsa ovenstaende eksempel med newton-fysik fra HalfLife 2
er en m&de at tilfere spiluniverset @get realisme. Et nagleord inden for paradigmet kunne vaae
simulation. Det gedder for computerspil om at simulere visse dele af den virkelige verden sa
realistisk som muligt. Sidelgbende med devisen om realisme synes et andet kvalitetskriterium at
vinde fodfaeste: Computerspil skal ligne film s meget som muligt.

| mange spil gas der ud og ind af forskellige cut-scenes, hvor interaktionen stopper
midlertidigt, og en fortadlende scene tager over. Med disse cut-scenes eller check-points fikseres
spillets narrative progression med nogle ufravigelige " baser”, som spilleren maigennem for at
gennemfarer spillet. | mange tilfadde vil overgangene ind og ud af cut-scenes vaae forsagt gjort sa
"glatte” som mulige. Billederne er ikke praskalkulerede, men genereres af spillets ingame-engine.
Blot er kamerafaringen filmisk, og man ser eventuelt sin figur udefrai 3. person. Alt sammen for at
gere spillet mere cinematisk.

| mange nyere spil eksperimenteres der ogsii at fjerne brugerinterfacet. Dvs. skaarmen viser
ingen information om f.eks. health, ammunition eller anden informativ feedback. Igen er der tde
om at gere spillet safilmlignende som muligt.

Man kunne godt savne en forklaring pa hvorfor det netop er filmens asstetik som forsages
efterlignet i mange af tidens computerspil, og vi vil da ogsa vende tilbage til en diskussion om dette
i afsnit 18’ Filmparadigmet’. Computerspillet er nu en gang et medie med sine praamisser, og
filmen er et medie med sine praamisser. En del & forklaringen er nok at teknologien tillader det. Og

med alle de kradter under " motorhjelmen” i dagens computere som i computerspillet jo skal
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kanaliseresi en asstetisk sammenhaang, ma spildesigneren ty til et eller andet ” asstetisk regel ssat”.
Her ligger filmen ligefor. Dens astetik er blevet udviklet og forfinet igennem mange &r, og der er
styr pé virkemidlerne’. Computerspillet som medie er langt yngre, og har ikke p& samme méde féet
styr pa sit asstetiske grundlag. Man kan forestille sig (og hdbe pd), at fremtidens computerspil star
mere selvstaandigt som medie, og at spildesignerne til den tid har mere styr pa den spilaestetiske
vaa ktgjskasse.

At have filmaestetik som omdrejningspunkt for et computerspil medfarer ogsa nogle
konsekvenser for spilmusikken. Filmmusik spiller en stor rolle i forbindelse med at underbygge og
kommentere pa stemningen i en film Mere herom i afsnit 6 'Musik og billeder’. Skal en sadan
musikstil overfarestil computerspillets interaktive natur, ryger vi lige over i problematikken

omkring adaptiv stemningsskabende musik, som jo er et af denne opgaves store hovedemner.

*

Ud fra ovenstéende ser det ud til at vere klart, at spilasstetik kan tage af ssat framange forskellige
steder. For os at se er der sddan set ikke nogen af asstetikkriterierne, som er bedre end andre. De
opererer blot med forskellige lag af computerspillet. Nar man taler om, og analyserer pa
computerspil, er det slledes vigtigt, at veae bevidst om hvad det er for et lag, man arbejder med for
paden méde at fa skilt " skidt fra kanel”.

Lars Konzack har udarbejdet en analysemode til computerspil som opererer med syv lag.
Den ser i grove trask ud pa felgende méde:

" Det kan jo ogsd konstateres at filmen i sin barndom ogsd métte ty til hjad p fra andre aestetiske platforme som f.eks.
teatrets.
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1 Hardware

Hardwaren og dens beskaffenhed er absolut den mest
grundliggende forudsagning for en given computerapplikation.

2 Programkode

Programkoden indeholder den fuldstaendig praecise og objektive
beskrivelse af (spil)applikationen i ale dens detaljer

3 Styring

Dette lag omhandler kun input/output. Hvilke
input/styringsmuligheder har spilleren, og hvordan reagerer
(spil)applikationen herpa

(Bemagk at til og med dette lag er der ingen anskuel ser, som
indikerer, at det er spil vi har med at gare. Det kunne i princippet
vage en hvilken som helst computerapplikation)

4 Gameplay

Det er padette lag at ludologien harer hjemme. Her analyseres
computerspillet ud fra praamissen spil. Til dette lag harer begreber
som regler, bevasgelse, ressourcer, mal, forhindringer, information,
feedback osv.. Indikerende musik vil (delvist) hare hiemme pai
dette lag.

5 Semantik

Til dette lag er knyttet forstéelsen af spillets symboler, tegn og
betydninger samt spillets historier og fortadlende elementer.
Stemningsskabende musik vil have sin pladsi dette lag. Som
Konzack illustrerer det, si kan det semantiske lag siges at vagre en
dags ornamentering til spillets fundament og baaende struktur (lag
1, 2, 30g 4). Bygninger er pAsamme méde langt mere interessante
at se paAmed ornamenter. Men de kan godt std uden. Mangler den
bagrende struktur derimod, hjad per ornamenter ingenting.
Bygningen vil styrte sammen.

Det er i dette lag at diskussioner om et gils (indlejrede) narrativer
harer hjemme. Som vi har argumenteret for, finder vi det ikke
frugtbart at bruge narratologisk vaagktgjer til a undersage spillets
mere grundlasggende elementer med.

6 Interreferentialitet

Analyse pa dette lag omhandler computerspillet i relation til andre
medier (genrer sa vel som konkrete tekster) samt andre
computerspil. En diskussion om et spils eventuelle " 1an” af
filmiske virkemidler vil sledes harer hjemmei dette lag.

7 Sociokultur

Alle betragtninger af computerspillet ud fraen
samfundsmaessig/social vinkel herer til her. Som eksempel kan
neevnes diskussionen om, hvorvidt spil inspirerer til voldelig
adfaard eller onlinespillenes indvirkning pa folks sociae vaner.
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Vores eget spil Banners Displayed er udmaaket til at eksemplificere nogle ting omkring Konzacks
analysemodel®.

Spillet foregér i middelalderen, og man indtager rollen som en fattig bonde, som er blevet
taget til fange af inkvisitionen beskyldt for at vaare kedter. Disse indledende betragtninger er dle
gjort ud fradet semantiske lag. Spillet er fyldt med tegn og betydninger, som peger p4, at det
foregdr i middelalderen. Fjendernes paklaadning, de forskellige vaben samt ting og genstande rundt
omkring pa banen. Indledningsmusikken (som udelukkende tjener en stemningskabende funktion)
peger med sin il tilbage pa middelalderen og anslér samtidig noget af det religigse tema. En cut-
scene med tilhegrende tale sadter spillerenind i historien ved spillets start.

Anskuet ud fra gameplay-laget bliver spillets” combat-mode” interessant. Her er
kernemekanikkerne kort og godt at sl& og parere. Spilleren kan parere og daii fire forskellige
retninger (op, ned, hgjre, venstre). Det samme kan (computer)modstanderen. Spillerens mél er at
parere fjendens angreb og samtidig forsgge selv at fa nogle slag ind. Jo flere gange i traek spilleren
forsager at angribe fra den samme vinkel, jo sterre chance er der for, a modstanderen har held til at
parere. SAdet gadder om at variere sine angreb. Kombinationen af forskellige vaben og forskellige
beklaadninger/brynjer giver forskellige forsvarsangrebspoint.

Der hvor vores spil skiller sig ud fraandrelignende 1. persons svaardkampsspil som f.eks.
Morrowind® (se nu er vi i det interreferentielle lag) er, at spillet inddrager krav om motoriske
faardigheder for at kunne vinde kampene. Det er ikke nok at finde et godt svaard og sa elers klikke
|@s pa musetasten.

Under designprocessen til spillets combat-mode blev der gjort en del skitsearbejde pa
papiret, hvor ideer til kampsystemets kernemekkanikker udel ukkende blev gjort gennem simple
illustrationer med firkanter reprassenterende forskellige angrebspunkter og vaben. Dette il lustrerer
pa en god méde abstraktionsniveauet pa gameplay-planet. Her er vi ligeglade med, om den
genstand vi dar med ligner et svaad, et jernrar, et kosteskaft eller noget fjerde. Blot den tjener den
funktion, vi gnsker rent gameplay-maessigt. At den konkrete genstand i spillet er blevet givet en

udformning som f.eks. et svaad, er en betragtning, som harer til pa det semantiske plan.

8 En grundigere andyse af Banners Displayed findesi afsnittet af samme navn. Her er hovedvaegen | agt p& musikken.
° Bethesda Softworks, 2003
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Som det kan ses, er det muligt at tale om computerspil asstetik pa mange forskellige niveauer. Det
kan ofte give anledning til, at komme til at blande tingene sammen. Det gode ved Konzacks
analysemode er, at den skiller tingene ad pa en systematiseret made. Det er paden made muligt at
diskutere, hvor de forskellige delelementer af spillet harer hjemme, og hvad rolle deindtager i
forhold til det samlede spil. For denne rapports vedkommende gedder det sa i seardel eshed

musikken.
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Vi kommer i det naeste afsnit ind pad musik ud fra en fasomenologisk vinkel, hvori visse
afgraansninger af musik som fasomen finder sted. Nedenstéende er dog udelukkende vores egene
tanker omkring musik. Vi mener, at det kan have relevansi forhold til en diskussion om, hvorvidt

visse (imaginaae) former for ekstrem adgptiv musik i virkeligheden kan kaldes musik.

At definere begrebet musik kan vaare saardeles vanskeligt, og der findes da ogsa flere definitioner af
faanomenet (sl nogle eksempler op og eksemplificer). En frugtbar méde at indkredse musik pa er
ved at diskutere hvor der er musik og hvor der ikke er musik. Efter vores opfattelse er der absolut
kun et sted, hvor musik kan forekomme. Og det er mellem grerne pafolk.

Falgende er vores forsag pa at lave den efter vores mening mest prascise definition af
begrebet musik.
Musk er et faenomen i bevidstheden knyttet til en forestilling om, eler oplevelse af lyde
frembragt med et aestetisk sigte.
Der er dog problemer med ovenstdende definition: Hvordan skal prosa sorteres fra? Hvordan skal
dave, som magker f.eks. en basgang fysisk pa deres krop, og dermed har en musikalsk oplevelse af
bade rytmer og betoninger inkluderes? Det kan diskuteres, om der i definitionen burde havde stéet
"strukturer forankret i tid” i stedet for "lyde”. Det ville f.eks. inkludere problematikken omkring
dave. Men det ville ogsd inkludere en del uhensigtsmasssige ting som f.eks. film, fyrvaarkeri og

lasershows.

Et tankeeksperiment/spargsma omkring musik/ikke musik er opstillingen, hvor en CD satestil at
spille pa forstaarkeranleeg med tilhgrende hgjtaerei et rum hvor ingen er til stede. Er der musik i
rummet? Svaret er efter vores definition ngj. Lufteni rummet fortadtes og fortyndes periodisk som
et tegn patilstedevagrelsen af |ydbalger. Men der er ingen bevidsthed til stede som kan omsadte
lydbglgerne til musik. PA samme méade er der heller ikke musik selvom vi forestiller os at der sidder
f.eks. en hund i rummet. Hunden harer godt nok lydbglgerne, men lyden bliver ikke (savidt vides)
til musik i dyrets hjerne. Vi vil nessten ga sa langt som til at sige at selv med tilstedevagrel sen af en
meget umusikalsk og tonedgav person i rummet er der stadig ikke musik.

Ud fra dette kan vi faktisk godt tale om at musik kan eksistere uden at der er nogen som
helst Iyd til stede. De fleste komponister/sangskrivere kan sagtens forestille sig deres musik inden

den nogensinde er skrevet ned (p& noder som heller ikke er musik) dler realiseret. De har musikken

20



i hovedet uden a den nogensinde er blevet omsat til lyd. Pa samme made kan man ogsa sagtens
have en melodi pa& hjernen, man har hert i radioen laange efter, at radioen er slukket.

Et andet klassisk spargsmal er, om f.eks. fuglesang er musik. Fuglesang kan till segges stor
skegnhed og ndr den bearbejdesi hjernen pa et menneske kan den fgles som musik. Men er det sa
musik? Vi mener at svaret er nej. Fuglen havde absolut ingen asstetiske intentioner da den
frembragte sine lyde. Den laver blot parringskald'® eller afmaaker sit territorium. Det samme
gadder ogsa for en kronhjort der braler. Tilfaddigvis synesvi at det ene dyr er skennere at lytte il
end det andet. Men begge dele har lige lidt med musik at gare. Eneste made dyrelyde kan blive til
musik pd, er ved at nogen med en musikalsk bevidsthed " samler dem op” og bruger dem med
aestetiske intentioner for gje. F.eks. ved at optage dem med en mikrofon og sadte dem i en aestetisk
sammenhaang. | sddanne tilfad de kan fuglesangen sa vel som kronhjortebralet blive til musik men
ikke far. Med disse eksempler griber vi sdledes ind spargsmalet om det intentionelle ved aestetisk

lydfrembringelse, som vi vil komme neamereind pai det fglgende afsnit.

Ovengtdende eksempel har stor relevansi forhold til spgrgsmalet om, hvorvidt (meget staerkt)
adaptiv musik i computerspil er musik. Hvis de adaptive segmenter er store nok i sig selv, kan man
godt argumentere for at de er musik, idet komponisten havde aestetiske intentioner da han eller hun
lavede dem. Men er lydfragmenterne sa sma, at det praktisk talt er spilleren som sidder og
”"komponerer”, jasa er der maske ikke langere tale om musik. Et spillet forlgb vil godt nok
afstedkomme et klangligt resultat som har en laangere udstraskning, og som pa mange méder, i sin
konsigtens vil minde om musik. Men er det musik? Spilleren havde jo ingen lydlige aestetiske
intentioner da vedkommende ” skabte” dette klanglige forlab. Spillerens eneste intention var at klare
spillet sa godt som muligt pa spillets praamisser. Det lydmaessige resultat er sdledes blot et klangligt
" eftersladh” som resultat af spillerens anstrengelser. Og jo, dette klanglige efterdlaeh har dasin
relevansi forhold til feedback til spilleren om forskellige omstaandigheder og parametre i spillet,
men kan det kaldes musik?

9 Det er (menneske)musik for den sags skyld jo ogstit, men igen er der lige spergsmélet om den aesteti ske intention.
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* /

- om sansnhing og erfaringer

| forrige af snit stillede vi spargsmalet: "Hvad er musik” ?, og kom med vores bud derpd Ogsa i
litteraturen kan spergsmélet findes mange steder, og man vil stede pa mange forskellige svar.
Mange af dem vil dog ofte benytte sig af begreber, som er tilknyttet musikvidenskabens felt, sdsom
tonalitet, rytmik, sound, akkordfunktioner m.fl.

Atter andre er mere hgjtravende:

“Musikk har bl.a. vaart beskrevet som en guddommelig apenbaring, som urkraften i universet, som
det direkte uttrykk for verdensviljen, det gverste prinsipp, den absolutte and, som hjetets tale,
lidenskapenes sprak, en tonende gjengivel se av faldser. | andre sammenhenger er musikk mer
ngkternt omtalt som former i tonende bevegelse, eller som et sosialt forhold, som en gjenspeilling

av det menneskdlige samfunn.” **

De farstnaevnte begreber kan beskrives som fagtermer, som i en analytisk sammenhaang er
praktiske til at beskrive musikalske elementer detaljeret (hvorfor vi ogsd har brugt tid pa at forklare
dissei afsnit 5 ' Praktisk musikteori’), men ingen af dem forklarer neamere, hvad musik er.

De efterfalgende (i citatet) svar sgger at sedte musikken ind i en meget sterre sammenhaang,
hvorved et sddant udgangspunkt ville kraeve en beskrivelse af verdensaltet, hvilket hverken har
plads eller relevansi en afhandling som denne.

Den farste beskrivel se daskker altsa kun nogle fa elementer af musikken, og besvarer derved
ikke spargsmalet. Den anden favner sa bredt, at musikken gér tabt i definitionen, hvorved
spergsmalet heller ikke her bliver besvaret. Men spgrgsmalet er ogsa vanskeligt. De fleste har en
klar ide om, hvad musik er, men denne lader sig ofte ikke udtrykke fuldt ud i sproget. Derfor kan
det vagre givende at udskifte spergsmalets ” hvad er” med " hvordan virker”. P4 denne made flyttes
fokus fra musikkens fysiske form til lytterens perception.

Dette understatter vores egen opfattelse, at musik er oplevelsen af en struktur (se forrige
afsnit). Denne definition er hverken mere eler mindre rigtig end de ovenstdende, men den tager sit

udgangspunkt i det, vi betragter, som musikkens grundlagggende kerne.

1 Benestad, Finn, s. 1
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For at besvare det nye spargsma ” hvordan virker musik?’, ma man ofte ty til litteratur, som
beskadtiger sig med faanomener, som har fadles track med musikken (andre kunstarter for
eksempel), da litteraturen om musik ofte er fadt med en indforstaet uforklaret holdning til
spargsmalet.

* 0
Faanomenologien som filosofisk retning, som lader sig reprassentere hos blandt andet M erleau-
Ponty og Wittgenstein. Dens hovedtese (i hvert fald hos M erleau-Ponty) er, at verden ikke kan
opdelesi enkelte genstande eller objekter, men at erkendelse/erfaring bygger pa et grundlag, hvor
kroppen, bevidstheden, sproget og verden gér op i en hgjere enhed.

Udgangspunktet for denne taenkning er, at alle situationer, og tolkninger af disse, er
situative i og med, at vi er placeret i vores krop, og at denne er summen af den komplekse mening,

som en hvilken som helst situation udger.

“ Famnomenologien betragter sig selv som en filosofi, hvis arbejde samler sig om at genfinde en naiv
kontakt med verden for at give den filosofisk status. Det betragtes sdledes som en vesterlandsk

illusion at forstille sig et subjekt, der findes som genstand over for andre genstande.” 2

| modsadtning hertil tager taankningen sit udgangspunkt i perceptionen, som atid er baseret pa et
perspektiv eller en synsvinkel. Det situative er med andre ord et grundvilkar. Det er ikke muligt at
se en genstand fra ale sider pa én gang. Man er nedsaget til at dreje enten objektet, eller kroppen
for at kunne percipere hele objektet. | kraft af erfaringen er den 'usynlige’ side af et objekt
medreflekteret i perspektivet.

Et andet eksempel. En genstands farve aandrer sig med perspektivet og lyset. Men alligevel
vil de fleste haevde at se en bestemt farve som genstandens grundlasggende.

Saledes er at baseret pa kropdige erfaringer, som kan beskrives som intentionelle:

2 Stougaard, Birgitte, s. 3
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“...bevidsthed er altid bevidsthed om noget. Erfaring er saledes bundet til andre
erkendelsesinteressser end den videnskabeligt rene. Intentionalitetsbegrebet er i denne
sammenhang saaligt interessant, idet den kan haevdes at knytte an til bade musik og sprog. En
musikalsk eller sproglig frase kan siges at veare intentionel uden af den grund at veare semantisk

n 13

begrundet.

* 1

Et af de problemer, som metoden steder pd, er naturligvis begrundelsen for dens validitet, i og med,
at den jo er subjektivt begrundet. Fasomenologien sgger at tage hgjde for dette gennem et sakaldt
3. persons greb.™ | denne forstéelse rummer beskrivelsen en almenhed, da det subjektive kan siges
at blive absorberet i perceptionen, ud fra et princip om en valid universalitet eller konsensus i
forstdelsen af et kunstvaak (dette er bade kulturelt og erfaringsmaessigt baseret).

* 2

Begrebet gestus har forskellige udtryk. Hvor det hos Wittgenstein er verbalt baseret, er det hos
Merleau-Ponty hovedsageligt kropsligt baseret. | begge tolkninger er der tale om en bevaggel se,
som er meningsgivende. Den traditionelle forstaelse af ordet henviser til kropslig bevasgelse, som
understatter brugen af verba kommunikation. Dette kunne vaae et nik med hovedet, eller brugen af
bevamgelse af arme og krop, som kan tillaegge det udtalte en ekstra dimension (eller i nogle tilfadde
modsige det udtalte). Men begrebet kan ogsa forstas bredere, i og med, at gestus ogsa kan optrage

indenfor sprogets rammer alene:

“ Gestus opererer ofte med typer af bevaagelse, der ikke kan forstas indenfor sprogets semantiske og
syntaktiske systemer alene, f.eks. kan man betegne vitsen som et gestisk funderet sprogspil, der

finder sted indenfor sprogets rammer, men som udfordrer samme.” *°

Gegtik er semiotisk begrundet, men kan ikke defineres ud fra et semiotisk system. Det er indlysende
betydningsbagrende, men pa flere niveauer. Dermed kan gestus godt opfattesi en semiotisk ramme,
men dens fulde betydning kan ikke beskrives. Gestus har altsd med andre ord en klar betydning,

2 Ibid, s. 3
% hid, s. 4
2 |bid, .5
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men denne kan ikke ngdvendigvis beskrives indenfor sprogets rammer.

“Kristeva nar sdledes fremtil en definition af gestik som en oprindelig betydningsgenerering, en
form for betydningsdannelse der, er det min tese, star i ledtog med den form for betydning musik
kan siges at fremavie i madet med sin lytter.” *°

Merleau-Ponty forstar gestus som noget, der finder sted udenfor sproget, i kroppen, mens
Wittgenstein betragter gestus som en vagen i selve sproget (hans definition af sprog er dog noget
bredere end den gaangse). Dette giver sig uddlag i to former for gestus, den kropdligt funderede
gestus og den verbae gestus.

* * 3

For Merleau-Ponty stér kroppen centrat i al betydningsdannelse. Han opererer ogsa med en verbal
gestik, men denne er underordnet den kropdige. Med andre ord er sansningen overordnet sproget i
forbindelse med betydningsdannelse. Det, der adskiller de to forstaelser er fortolkningen af gestus.
Som sprogligt faanomen peger gestus mod en fortol kningsproces, som afdlarer det, der ligger bag
den. Som kropsligt begrundet er gestus s3 at sige 'sig selv'. Et faamomen afspejlesikke i en gestus,

men er selve gestus:

“ For at forsta en vredes- eller trussel sgestus behgver jeg ikke at genkalde mig de falelser, jeg selv
havde, da jeg engang udferte sddanne gestus... ..jeg perciperer... ikke vreden eller truslen somen
psykisk kendsgerning, der er skjult bag gesten, jeg aflasser vreden i gesten, gesten far mig til at

tamke pa vreden, den er selve vreden” V'

Pa denne méade er den gestiske forstéelse umiddelbar, og den sproglige fortolkning efterfalgende.
Det bar naarnes, at dette ikke betragtes som universelt, men som funderet i tid, sted og kultur. Dette
ger 0gsd, at det umiddelbart kan overfarestil sproget, for eksempd i fortolkningen af poes. | denne
sammenhamng betragtes poesiens rytmik, vokaler og fonemer gestisk, daden grunder i en kulturel

tradition, som er umiddelbar for modtageren.

% |bid, s. 6
7 Ibid, s. 8
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* +-
Som fer neevnt arbejder Wittgenstein ikke ud fra en teori, hvor gestus betragtes som farsproglig. Til

gengadd inkorporeres den kropslige gestus i hans sprogbegreb. Hans fokus er etableringen af en
forbindel se mellem sproget og musikken.

“Wittgensteins gestus arbejder i hvad man kunne benae/ne sprogets stragkken sig mod det
musikalske. Det gestiske i sproget udger en form for ekspressv betydning, der vedrgrer sprogets
ikke-referentielle “ villen” , en villen der dog kontinuerligt spiller sammen med sprogets

kommunikative funktionalitet” 18

Han betragter al sprog som gestisk i og med, at en hvilken som helst sproglig ytring eller tanke er
en handling eller en aktivitet. Alt, der pa en eller anden made er meningsgivende er dermed
inkorporeret, ogsa kroppen.

Denne fokus pa sproget er i hgj grad funktionel, hvilket har til hensigt a fralasgge sig nogle
af de mytologiske/mystiske konventioner indenfor taenkningen omkring sproget, og i ssardeleshed
musikken (musikken defineret som ' guddommelig dbenbaring’ og lignende). Dette betyder dog
ikke, at gestus udelukkende har en informativ funktion.

“ Gestus er en form for rettethed i den sproglige frasering, en rettethed, der er ekspressivt

begrundet og betinget.” *°

Hos Wittgenstein arbejdes med forskellige former for kropdig gestik:

Den funktionelle, som understetter det verbale, eksempelvis at vinke, mens man siger
farvel,

den betegnende, som kan praecisere betydningen af et ord, som maske har forskellige
betydninger i forskellige sammenhaange,

eller den gebaadende, som udtrykker falelser eller holdninger kropdigt, eller i samspil med
det verbale, eksempelvis et ansigtsudtryk som signalerer, at maden absolut ikke smager
godt.

2 Ihid, s. 11
¥ pid, s13
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Men sproget i sig selv indeholder ogsa gestik, i den forstand, at en sagtning kan medbringe en
betydning, som ligger ud over sagningens egen betydning.

Ligeledes kan et enkelt ord, afhaengig af dets udtale baae forskellige betydninger. Hans eget
eksempel er ordet 'bank’, som pa dansk bade kan vaae et pengeingtitut og taev. | felge Wittgenstein
vil man kunne hgre forskel pa deto ord alene ud fra deres tonefald, og ikke ud fraen
satningskonstruktion.?

Han mener ogs3, at dette er noget, som man kan have sans for, eller mangle sans for. Man
kan vaae degv overfor disse tonefald, hvilket kan sammenlignes med at mangle musikalsk geher.
Man kan med andre ord vaae 'betydningsblind'. Ser man pa et maeri, vil det have to
betydningsniveauer; et konkret, i hvilket et billede kan siges at ligne eller forestille noget, og et
underliggende kvalitativt niveau, i hvilket et billede kan indeholde andre kvaliteter (det kan veere
fladt, liviest, bevasgende m.fl.). For den betydningsblinde vil kun det farstnaevnte niveau veae
synligt.

Dette er ikke en skelnen mellem en bogstavelig og en overfert betydning af ordet. Snarere
en primag funktion, som er ordets konkrete betydning, og en sekundaer, som er ordet emotionelle
vagdiladninger. Det sidstneevnte peger i retning af musikken, da det refererer til sprogets klanglige
0g ekspressive kvaliteter.

Wittgenstein taler ogsd om egentlige 'ordfglelser', atmosfaare dler 'tone' som er tilknyttet et
ord, hvorved ordet og genstanden absorberer hinanden. Det kan vagre i forbindelse med navne, som
i Sig selv bager en definition af personen der bager navnet. Der er tale om en skelnen mellem
saningerne “Mit navn er...” og“Jeg er...”, som ikke i den primaae funktion har nogen vaesentlig
betydningsforskel, men padet sekundaare plan indeholder en sadan.

*42
Et kunstvagk kan gestikuleretil os (hvis vi har sans for det), og formidlingen af kunst afkraever
ogsa en gestus. Isax i forbindelse med musik ger dette sig gaeddende. Uanset hvor mange ord man
bruger pa at beskrive et stykke musik, er den nemmeste made at formidle det at fremfare det.
Saledes ville man nynne eller flgjte et tema, frem for at beskrive dets intervaller og rytmiske
konstruktion (i hvert fald, hvis man praver at formidle dets emotionelle funktioner), altsd en
kropdigt funderet gestus.

Ligeledes perciperer man musik gennem kroppen. Mange har for vane at stampe med den

? Betydningen af ordet er anderledes pé tysk og udtalen kan muligvis variere mere tydeligt p& dette sprog.
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ene fod pa hver fjerdedel. Dette beskrives ofte som en 'darlig vane', men det kan betragtes som en
méde at indarbejde musikken i kroppen, og dermed opna en sterre grad af betydningsgenerering.
Med denne sasmmenbinding af det kropslige og det sproglige lasgger Wittgenstein i nogen grad
afstand til den klassiske semantiske musikforstael se:

“Han ger med sin gestiske sprogforstael se oplevelsen dler sansningen af sproget eller kunstvaerket
til det egentligt vassentlige i den funktionelle omgang hermed og gear med st gestiske greb denne

sansen refleksiv.” 2

Pa denne méade arbejder han med en overfart betydning, men ikke en decideret metaforisk (dette er
dog i praktisk analyse ret svaat at adskille).
Merleau-Ponty arbejder med et intentionalitetsbegreb, som er det, der giver vaarket en

umiddelbar, sdvel som en dybereliggende mening.

“ Denne form for intentionalitet kan ogsa haa/des at vagre tilstede i oplevelsen af musik — ndr vi ikke
forstdr musik som lyde, men netop som musik er det i kraft af dens intentionelle karakter, i kraft af
dens karakter af rettethed. Mus kkens struktur kan ikke begrundes semantisk, men muligvis
intentionelt. Bade intentionalitet og gestik betragtes som funderet i kroppens stden i forhold til sine

n 22

omgivel ser.

*56 3

Ud fra det ovenstédende kan vi udlede nogle pointer, som i starre grad henviser specifikt til
musikal ske virkemidler.

Sa laange vi bibeholder den anskuel se, at musik ikke kan begrundes semantisk, kan
musikken heller ikke haevdes at vaare referentiel. Men den er ekspressiv. Med andre ord kan musik
ikke refereretil, eller udtrykke en bestemt fglelse. men den kan, intentionelt begrundet, udtrykke en
folelses dynamiske form.

Med dette begreb mener vi falelsens kropslige virkning. Eksempelvis har sorgen som
kendetegn, at sorgbetyngede bliver kraftl@gse, nedtrykte og energiforladte. | modsagning hertil er
glagden kendetegnet ved opstemthed, handlekraft og energi. Falgeligt heraf vil et stykke musik, som

2 |hid, s18
Zlbid, s21
# Langkjaa, Birger, s. 44
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skal gengive sorgens dynamiske form méaske vaare langsomt, mens et stykke musik, som skal
gengive glaadens ditto maske vaae hurtigt.

For den udavende musiker er dette ekstra bekradtiget i og med, at det at spille hurtigt for
eksempel kraever en starre energisk udladning end det at spille langsomt. Ligesavel kraever det mere
energi at rdbe, end at hviske. Denne kropslige erfaring kan vi overfare til den musikalske
perception.

Den amerikanske professor Mark Johnson?* har forsagt at systematisere den kropslige
kognition. I1fglge ham erfarer vi gennem en ragkke kognitive strukturer. | modsagning til
Wittgenstein betragter han disse som metaforiske projektioner, hvorved sammenhaangen mellem
sprog og musik geres mere direkte. Han inddeler den kropslige interaktion i skemaer; et
bevamgelsesskema, et kraftskema og et objektskema:

Bevagyel sesskemaet knytter an til bevaagelse af kroppen eller andre objekters bevaggelse i
forhold til kroppen.

Kraftskemaet knytter an til de energiladninger, som bevasgelse frembringer.
Objektskemaet knytter an til objekters taktile egenskaber.

Omsat til musik kan man sige, at bevaagel sesskemaet refererer til musikkens strukturer. Saledes kan
dynamiske funktioner betragtes som udtryk for 'teg pd eller 'langt fra i forhold til egenkroppen.
Toneregister refererer til vertikale afstande som oppe eller nede. Dette skema er selvsagt ogsa
tiddigt funderet, da bevasgel se nedvendigvis foregdr i tid. Saledes kan ogsa opadgaende og
nedadgdende bevasgelser i musikken indeholdes, svel som varighed, rytmik og harmonisk
progression. De ord vi benytter om musik er netop ogsa ofte bevasgel sesmetaforer. En rytmes
karakter kan for eksempel vaare 'gaende’ eller 'hoppende’, og et tempo kan vaare hurtigt eller
langsomt.

Kraftskemaet indeholder de arrangementsmaessige kvaliteter i musikken. Et soloinstrument,
for eksempel en flgjte, vil virke let sammenlignet med et fuldt symfoniorkester. Den
kraftanstrengelse, som det kraever at sadte orkestret i gang er starre, end den afkraevet af flgjten.
Derfor virker musikken med orkestret ogsa tungere.

Objektskemaet henviser til musikkens klanglige kvaliteter. For at beskrive lyden af et
instrument bruger man tillaegsord som 'luftig’, 'bled’, 'skarp’ eller 'ted'.

# Breinbjerg, Morten
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Vil gerne understrege, a ovenstdende metaforiske paralleller til musikalske parametre, ikke efter
vores mening er udtryk for nogen eviggyldig sandhed om sammenhaangen mellem musik og
oplevelse. Vi vil meget nadig betragte Johnsons skemaer som et 'regelsa’, davi sa blot vil std med
en ny affektlagre (som vi 0gsa har taget afstand frai voresindledning). Vi vil bruge det i

anal ysesammenhaang som en indgang til at verificere og forklare vores egen umiddelbare oplevelse
og tolkning af musikken. Men den dybere sammenhaang mellem musik og oplevelse er langt mere
kompleks (og inden for musikvidenskaben heller ikke fundet).
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Undervejs i denne rapport vil vi inddrage musika ske eksempler fraforskellige spil. Ved analysen
af disse eksempler vil vi i et vist omfang benytte os af en musikfaglig udtryksmade. Vi er bekendt
med, at hovedparten af vores lassermalgruppe nagope er sa hjemmevante pa det musikfaglige felt,
som vi er. Derfor finder vi det relevant her at lave en kort indfering i nogle af de vigtigste
musikteoretiske begreber.

Det kan ikke understreges nok, at musikken altid forstds bedst gennem grene og ikke ved at
laese om den. Vi har vedlagt lydeksempler til dette afsnit pa cd’ en, som det vil veare ngdvendige at
lytte til mens teksten laeses. Hvis lasseren ogsd har adgang til et tangentinstrument, vil vi kraftigt
opfordretil selv at prave at spille de forskellige eksempler og selvfalgelig eksperimenterer sa
meget som muligt.

Den grundlagggende musikal ske stil, som vi tager op i dette afsnit, er den dur/mol-tonale
stil, som kendes fra den vesteuropaaske musikkultur. Det kan her i afsnittet meget nemt komme il
at se ud som om, at vi opstiller en raskke "regler” for musik, og falger musikken ikke dem, s er den
"forkert” og berettiget til at fa sat rade streger under sig. Sadanne " retstavningsregler” findes der
dog heldigvisikke for musik. Det er vigtigt at forstd, at disse stilistiske "regler” farst er kommet
som en efterrationalisering pa noget musik, som alerede er skrevet. Og igen, s er det kun et
begramset geografisk og tiddigt udsnit for musik, vi taler om.

Hvad vi kan bruge disse stilistiske betragtninger til, er at skabe et godt afsa til at tale om
musik pd, samt at skabe enighed om et sprog, sa man forstar hinanden.

+ 7

| musikfagsproget er intervallerne mellem forskellige tonehgjder blevet givet forskellige navne. Et
vigtigt musikalsk interval er oktaven. Ved en oktavs afstand mellem to toner er den ene tones
frekvens fordoblet i forhold til den anden. Samtidig nar man (musikal sk set) med en oktavs af stand
til den samme tone igen. F.eks. svarer en frekvens pd 440 Hz. til tonen’a4’ ('a i fjerde oktav pa et
klaver). 880 Hz. svarer til 'a5’ og 220 Hz. svarer til 'a3’ osv.

31



Oktav Oktav

f f f f f

al a2 a3 a4 ab
55Hz 110 Hz 220Hz 440 Hz 880 Hz.

| den vesteuropadske musikkultur er oktaven inddelt i tolv halvtonetrin. Paklaveret er afstanden
mellem to nabotangenter atid et halvtonetrin. To halvtonetrin giver pa den made et heltonetrin.

Hel tone || Hel tone | | Halvtone|

be v '

Som det ses pa tegningen, kan afstanden mellem to hvide tangenter vaare bade en hel og en halv
afheengig af, om der er "kilet” en sort tangent ind imellem. Som det ses, forekommer der ogsa
heltonetrin mellem hvide og sorte tangenter hvor en hvid er "kilet” imellem.

En skala bestédende udelukkende af halvtonetrin kaldes en halvtoneskala eller kromatisk
skala. Tilsvarende kaldes en skala bestdende af udelukkende heltonetrin en heltoneskala. Meget
vigtigi den vesteuropadske musik er den diatoniske skala, som er en skala bestdende af bade halv
og heltonetrin. En diatonisk skala har (som hovedregel) syv trin inden for en oktav. Effekten ved at
have bade hele og halve trin i den samme skala er, at der opstér felter med spaending i skalaen, og
at disse spandinger s a sige gerne "vil i” bestemte retninger eller "tiltrakkes’ af bestemte

retninger (mere herom senere). Spaanding/af spaanding er meget vigtige musikalske virkemidler, og
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den diatoniske skalas hel og halvtonetrin er afgerende vigtig for, at denne spaanding/af spaanding
kan forekomme p&det tonale plan®.

Der findes en god héndfuld diatoniske skalaer, men to af de vigtigste inden for
vesteuropadsk musik er dur-skalaen og mol-skalaen.
Intervalrakkefglgen i en dur-skala er falgende: DUR: 1-1-%21-1-1-%
Intervalrakkefglgen i en mol-skala er fglgende: MOL: 1-¥>1-1-¥>1-1
Ser vi pa klaveret, kan det konstateres, at vi kan spille dur-skalaens hel- og halvtrinsraskkefal ge
udelukkende ved brug af hvide tangenter, hvisvi starter fratonen’c’. PA samme méde vil vi, hvisvi
spiller fratonen’a pa hvide tangenter, ngjagtigt ramme mol-skalaens hel og halvtrinsraskkefglge.
C-dur-skalaen og A-mol-skalaen deler altsd de samme syv toner ud fra de tolv mulige inden for
oktaven. C-dur og A-mol er slledes paralleltonearter.

C-dlur S\

c4 d4 e4 f4 g4 a4 h4d c5

RO,

1% 111%

A-mol: SR/

a3 h3 c4 d4 e4 f4 g4 ad

VWVVYVY

11 1%11

% Ordet speending er en kropslig metafor, som refererer til den oplevede fa elses ved at hare dette musikal ske faanomen.
Men modsat andre kropdigt forankrede musikudtryk, som f.eks. langsom eller hurtig, der har en direkte fysisk parallel
til den made musikken rent faktisk opferer sig pd, s3 har termen ’ spaanding’ ikke direkte nogen parallel til musikkens
objektive (fysiske) beskaffenhed. Tonal spaanding er udel ukkende en subjektiv oplevel se som der er konsensus om
eksisterer. Det kan ikke begrundes hvorfor.
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Som sagt kan skaaerne til C-dur og A-mol spilles udelukkende pa klaverets hvide tangenter. De to
skalaer har med andre ord ingen fortegn. Fortegn sedtes i noderne for enten at haeve eller ssenke en
tone et halvt trin. Dette bliver bl.a nadvendigt hvis vi gnsker at spille dur- og molskalaer med
andre begyndelsespunkter end tonerne’c’ og’a . @nsker vi f.eks. at spille en D-dur-skala, vil
raskkefalgen af hel- og halvtonetrin veare forkert, hvis vi blot bruger de hvide tangenter. Derfor ma
vi vha. fortegn forskyde nogle af tonerne et halvt trin for at fa raskkefglgen til at passe. De to

fortegn er falgende:
- (b): Samker en tone et halvt trin.
- (kryds): Haever en tone et halvt trin.

Vi bliver sdledesi stand til at spille vores D-dur-skala:

D-dur:

fis4 cis5

/|

11 111 %

| ovenstdende eksempe er tonen '’ haevet en halv tonetil 'fis', og’'c’ er haevet en halv tonetil

'cis . Bemagk i nodeeksemplet at fortegnene kan noteres pato mader: L gse fortegn (noderne til
venstre) og faste fortegn (nodernetil hgjre). Fordelen ved faste fortegn er, a de blot noteres en
gang ved nodeliniens start, hvorefter de er underforstaede linien ud. Lase fortegn gadder takten ud,
hvorefter de oplases. @nskes et |gst fortegn oplast far taktens opher eller et fast fortegn midlertidigt
oplast, bruges et opl@sningstegn:

- (oplgsning): Ophaaver effekten af fortegn.
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Bemagk at et fortegn (Igst/fast) gedder for alle oktaver a tonen, og ikke blot den oktav tonen har,
som det er noteret udfor.

For ale toner, der haeves et halvt trin med et kryds-fortegn, gedder at deres
bogstavbetegnel se tilfgjes endelsen -is (krydsfor "¢’ bliver til "cis'. Alle toner, der ssankes et halv
trin med b-fortegnet, tilfgjes endelsen -es (b for 'd’ bliver til *des’). Eneste undtagel ser er en
halvtonessankning af tonen’h’, som betegnes’b’ og seenkning & '€, som betegnes’es .

D-dur har ogsa en paralleltoneart. Nemlig h-mol. H-mol benytter samme fortegn som D-dur.
Dvs. krydsfor'c ’cis ogkrydsfor’f  'fis. Laeseren opfordres hermed til selv at prove a
tage notits af afstandene mellem tangenterne pa klaveret mellem f.eks. '3’ og’'h4’ (husk de sorte
tangenter "cis og’fis). Modsvarer disse mol-skal aens trinrakkefglge (1-%2-1-1-Y21-1)?

Med vores viden om haavyning og saankning af toner kan vi konstatere, at flere forskellige
toner godt kan modsvares af den samme tangent pa klaveret. F.eks. spilles’fis og’ges paden
samme sorte tangent og ' fes' spilles pa den samme (hvide) tangent som tonen '€’ . Det skal dog
understreges, at i notationsgjemed samt i forhold til forstael sen af tonernes indbyrdes relationer er
det absolut ikke ligegyldigt hvilken betegnelse, der vadges.

Som vi har set, er der bestemte absolutte betegnelser for de forskellige toner ("¢’ "gis ’a
osv.). Oftest er det mest praktisk at anvende relative betegnelser, som siger noget om, hvor tonen
befinder sig i skalaen i forhold til de andre toner. Mest ligefor ligger det at betegne tonen med den
"plads’ eller det "trin”, som tonen har i forhold til skalaens begyndelsestone eller grundtone. En
given diatonisk skala (dur som mol) kan altsa skrives pafelgende méde: I. trin, I1. trin, I11. trin,
V. trin, V.trin, VI.trin og VII. trin. Der er ingen grund til a operere med et VIII. trin. Dette vil
modsvare oktaven til grundtonen (I. trin), og skalaen er sdledes blot startet forfra. En anden metode
er at betegne skalaens trin ud fra trinnets interval i forhold til grundtonen. Skalaen kan pa den made
skrives: Grundtonen — sekunden — tertsen — kvarten — kvinten — seksten — septimen. Bemagk
brugen af bestemt navneform. Siger man i musikanal ytisk sammenhaeng ”kvarten”, menes der
kvarteni relaion til den givne toneart/skala. Siger man blot (en) kvart, betegner man et musikalsk
interval generelt. F.eks. er afstanden mellem tertsen og seksten en kvart

| dur-skalaen (ikke mol) kaldes VI1. trin eller septimen ogsa for ledetonen. Skalaens
konstruktion med et halvtonetrin mellem V1. trin og grundtonen ger VII. trin meget
spaandingsfyldt. VII. trin ”vil meget gerne” efterfalges af den overliggende grundtone (spil selv og
konstater!). Dette har konsekvenser bade melodimaessigt og akkordisk (mere herom senere).
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C-dur:
I 1 v VvV VI |

| | VIl

grundtonen tertsen kvinten septimen

sekunden kvarten seksten Grundtonen

Som neevnt er oktaven inddelt i dt i tolv halvtonetrin, og alle forekommende intervaller har
betegnelser. Som det fremgar af nedenstdende skema, kan det samme interval malt i halvtonetrin
godt have forskellige betegnelser. Hvilken der gadder, afhaanger af den musikal ske sammenhaang:

0 halvtoner: Prim

1 halvtone: Lille sekund

2 halvtoner: Stor sekund

3 halvtoner: Lilleterts

4 halvtoner: Stor terts, (formindsket kvart)

5 halvtoner: Kvart

6 halvtoner: Forsterret kvart, trinitus, formindsket kvint
7 halvtoner: Kvint

8 halvtoner: Lille sekst, (forsterret kvint)

9 halvtoner: Stor sekst, (formindsket septim)

36



10 halvtoner: Lille septim

11 halvtoner: Stor Septim

(12 halvtoner: Oktav)

Der findes flere intervalbetegnel ser end de her neevnte. Men de har ikke relevans for opgaven. Dog
skal det naevnes at oktav + sekund betegnes none (kan vaae lille/stor), oktav + terts betegnes decim
(kan vaaelille/stor).
Vi kan nu konstatere at intervalraekkefglgen i en dur-skala er:
Stor sekund, stor terts, kvart, kvint, stor sekst, stor septim (modsvarer 1-1-%2-1-1-1-Y%).
Intervalraskkefglgen i en mol-skala er:
Stor sekund, lille terts, kvart, kvint, lille seks, lille septim (modsvarer 1-¥>-1-1-Y2-1-1).

+
Nodesystemet er heldigvis forholdsvist intuitivt, og i ovenstédende afsnit er det da ogsa brugt
nodeeksempler uden nogen naamere forklaring. Her falger dog en lidt nsamere gennemgang.

En nodelinie bestar af fem linier. Noderne kan enten stdmellem linier eler paenlinie, og
det er sAledes, at trinene i nodesystemet er defineret. Der er ikke en fast sammenhaang mellem
nodeliniernes trin og hel- og halvtonetrin. En noddinie uden fortegn indikerer blot, at vi kun skal
bruge ”hvide” tangenter (hvisinstrumentet er et klaver), og som vi har set i forrige afsnit,
forekommer der mellem hvide tangenter bade hel- og halvtonetrin. Noder, der er for dybe eller hgje
til nodelinien, noteres ved brug af bilinier, som er midlertidige hjadpeforlaagelser af de fem faste
linier i nodelinien.

For at fastsadte hvad det er for nogle toner, de enkelte linier og liniemellemrum
reprassenterer, sadtesi starten af hver nodelinie en nggle. De to mest almindelige nagler er G-
naglen og F-ngglen. Den line, som G-naglen "slynger” sig omkring repraesenterer ' g4’ . Pa samme
méade indikerer F-ngglen linien for ’f3’. Efter ngglen noteres eventuelle faste fortegn, og derefter

noteres taktarten.
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G-ngglen — Taktarten er 4/4. Er her noteret Denne node er

indikerer g4’ med 'C’ som betyder det samme. noteret p& en bilinie.
(naestnederste #
linie)
—

F-naglen
indikerer 'f3 T

4 f4
(hestoverste T f3 g3 a3 b3 4 d4 e4
linie)

| Fast fortegn saeenker 'h' til 'b’. Tonearten er sdledesi dette eksempel F-dur.

Taktarten er noteret med en brgk, hvor tadlerne indikerer hvad det er, "der skal tadlestil” i takten,
og naevneren indikerer hvad det er for en enhed eller nodeveardi, der skal tedles pa. F.eks. betyder
4/4 (fire fjerdedele), at der i hver takt tedlestil fire, og at tadleenheden/nodevaardien er en fjerdel.
Alle noder har en nodevaadi, som bestemmer nodens relative tidslige udstrakning i forhold til de
andre noder. Nedenstéende skema viser de forskellige nodevaadier. Hver nodeveadi har den halve
tiddige udstrakning i forhold til den ovenstéende. | skemaet er hver nodeveardis pause ogsa vist.

En pause er en "tom” tiddlig udstrakning i musikken, som i notationen angives med en nodevaadi.

Nodevae di Node Pause

Helnode o

Halvnoder Jd 4

Fjerdedele ¢

Ottendedele Yy

Sekstendedele o

Osv..
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Nedenfor ses eksempler paforskelige taktarter:

"C” betegner 4/4 | | " C” med streg igennem betegner 2/2 (allabreve)

v v

Hvisto dler flere noder pd samme tone bindes sammen vha. bindebuer, lasgges nodevaadierne

sammen, og noderne klinger som en:

Hvis der sadtes en prik bagved noden, en sdkaldt punktering, forlaanges nodevaardien med
halvdelen af sin egen laangde (nodevaardien forlaenges fra 100% til 150%):

Normalt har en nodevaardi den halve tidslige udstraskning i forhold til den nodevaadi, der ligger et
trin hgjere (en ottendedelsnode varer f.eks. halvt sd lang tid som en fjerdedelsnode). Hvis noden
trioliseres, er dens udstragkning derimod 1/3 af den overliggende nodevaadi. Tre trioliserede
ottendedel snoder har altsd samme tidsudstragkning som en fjerdedelsnode:

Der er ikke for mange 8.-delsnoder i
nederste takt. De trioliserede 8.-dele er
D — blot 1/3 kortere end normale 8.-dele.

+ 1 /

Et sarkende ved den vesteuropadske musikkultur er en meget udbygget polyfoni. Nar forskellige
stemmer, spillende hver deres tonehgjde, blandes sammen, opstér flerstemmighed. En
grundliggende enhed i forbindelse med flerstemmighed er akkor den.

Akkorder findes i mange varianter, men to vigtige at starte med er dur-treklangen (dur
akkord) og mol-treklangen.(mol akkord). Dur-treklangen bestér af grundtonen, tertsen, og kvinten

fraden tilsvarende dur-skala. P4 samme méade bestar mol-treklangen af grundtonen, tertsen og
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kvinten fra den tilsvarende mol-skala. Forskellen pa dur- og mol-akkorder ligger siledesi tertsen,

dadur-skalaen har stor terts, og mol-skalaen har lille terts.

| C-dur treklang (tertsen er stor) | C-mol treklang (tertsen er lille)
g g
/e /es
[ ]
ZZ: o0 Z7c 9% o

Som det kan ses, kan treklange ogsa dannes ved at " stable” to tertser oven pa hinanden. datertser
kan vaae store og sma, giver det fire kombinationsmuligheder: Stor terts + lille terts giver en dur-
treklang. Lille terts + stor terts giver en mol-treklang. Stor terts + stor terts giver en for sterret
treklang. Lilleterts + lille terts giver en formindsket treklang.

| stedet for at skrive "treklang” hver gang man vil benaevne en akkord, er det hurtigere a benytte
becifring. En C-dur akkord betegnes blot med C, en C-mol akkord med Cm. En forsterret treklang
begyndendei 'c’ betegnes C+ og en formindsket C°. Bemaak at eksempelvis en Fis-dur akkord
ikke becifres med Fis men med F# (og F#m for Fis-mol). En Ges-dur akkord becifres ikke med Ges
men med Gb (og Gbm for Ges-mol).

Akkorder behgver ikke nadvendigvis at veare nydeligt stablet i tertser. Nedenstdende
eksempel viser C-akkorder i forskellige realisationer, hvor mange af tonerne er oktaveret til at ligge
et nyt sted. Laag maake til skrastregen efter becifringstegnet som angiver bastonen (den nederste
tone). Hvis ingen bastone er angivet med skrastreg, er det underforstaet, at becifringstegnets

bogstav spillesi bassen.

C CleC /g C+ C°Cmles

En becifring siger noget om en akkords absol utte beskaffenhed. Men den siger ikke nogen om
akkordens relation til andre akkorder. P4 samme méade som toneangivelsen ' g4’ peger pa praeis
den tone i prascis den oktav uden at sige noget om tonens relation til en eventuel skala, sa peger

becifringsangivelsen C#m7/e pa en specifik harmonisk sammensatning bestdende af specifikke
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toner. Ligesom en tone kan gives en relativ betegnelse ud fradens placering i en skala (f.eks. IV.
trin eller kvarten), s kan en akkord ogsa betegnes relativt. Akkordens relation til de andre akkorder
er naamere udtrykt i dens funktion.

Lad os som eksempel tage udgangspunkt i tonearten C-dur. Den tilhagrende skala til denne
toneart er C-dur skalaen (som vi har stiftet bekendtskab med tidligere). Tager vi grundtonen’c’ og
danner en treklang herfra, far vi en C-dur akkord. Denne akkords funktion i forhold til vores toneart
er tonika (forkortes T). Tonika markerer toneartens harmoniske midtpunkt eller ”hjemme’. Pa
samme made kan vi danne en treklang ud fra skalaens V. trin, kvinten. Denne akkord (her G-dur)
kaldes for dominanten (forkortes D). Dominanten opleves som ustabil og uligevaegtig, og den
" peger tilbage” mod tonika. Dominantakkorder er gode til at opbygge musikalsk spaanding, og nér
de efterfalges af tonika, " opl@ses’ spaandingen. Dominantens egenskaber haenger sammen med, at
tertsen i akkorden er skalaens ledetone. Som vi har vagret inde p3, vil ledetonen meget gerne
efterfalges af grundtonen. P& samme made peger dominanten mod ”hjem”.

Akkorden pa skalaens V. trin, kvarten (her F-dur), kaldes for subdominanten (forkortes
S). Subdominanten er ikke pa samme méade spandingsfyldt som dominanten, men giver en
fornemmelse & at vaae kommet vak fra” hjemme” (tonika). Bemaak at en nedoktaveret kvart over
en tone bliver til en kvint under. Subdominanten kan altsd ogsa siges at ligge en kvint under tonika,
mens dominanten ligger en kvint over.

Alle treklange, der kan dannes pa skalaens syv trin, er givet hver deres funktionsbetegnel se.
Disse falger i skemaet herunder:

| Subdominantparallel | | Subdominant | | Tonikapar all€el |
| Tonika | | Dominantpar allel | | Dominant | | Ufuldkommen dominant
| T s l
Funktion: T Sp Dp S D T P
Becifring: C Dm Em F G Am H°
Trin: | I Il v Vv VI Vil
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De forskellige funktioner kan kombineres og efterf@lge hinanden pa mange forskellige mader, men
et grundlagygende harmonisk forlgb er den tonale kadence. Akkordprogressionen i en tonal
kadenceer: T— S— D —T. Utallige popsange tager udgangspunkt i denne harmoniske vending.
Hvis tonearten er C-dur, bliver akkorderne i den tonale kadence sdledes. C—F—- G- C.

Indtil nu har vores funktionstonale eksempler ale vaaet i dur. | mol er nogle ting
anderledes. Lad os tage udgangspunkt i tonearten C-mol. Akkorden pa skalaens . trin er tonika
(Cm). Akkorden pa V. trin er subdominant (Fm). Akkorden pd V. trin er Gm, men denne akkord er
ikke dominanten i C-mol. Mol-skalaen har som naevnt ingen ledetone, datrinnet fra V1I. trin op til
grundtonen er en heltone. Akkorden pa mol-skalaens V. trin mangler den spaandingsskabende store
terts. Det betyder dtsd, at dominanten i C-mol er G (i stedet for Gm). Den tonale kadence i C-mol
bliver sdledes Cm —Fm—G—Cm.

Et musikstykke behgver ikke at blive i den samme toneart i hele tiden. Ofte ger
musikstykker brug af modulationer. En modulation betyder et skift fraen toneart til en anden. Ofte
finder en modulation sted, ved at der undervejs i musikken spilles en kadence i en ny toneart.
Herefter knytter funktionerne sig til den nye toneart, og den nye tonearts skala benyttes.

Bemaak pa den made i nedenstdende modulationseksempel at den samme akkord godt kan
funktionstol kes pa forskellige méder, afhaangig af hvilken toneartssammenhaang man vadger at se
deni. Et nyt funktionstegn i eksemplet er DD, dominantens dominant. Kaldes ogsa en
vek seldominant.

Becifring: C Am F G C Cle D G G AmG/h
Funktioner C-dur: T Tp S D T T DD D
Funktioner G-dur: S D T TST

Et meget nyttigt vaarktgj i forbindelse med musikanalyse er Kvintcirklen. Kvintcirklen er et dags
"tonalt kompas’. Den viser dle 24 mulige tonearter (12 i dur + 12 i mol). Tonearterne er sat ind i
cirklen med en indbyrdes afstand pa en kvint. Alle dur-tonearter er placeret pacirklens yderside.
Mol-tonearterne er placeret paindersiden. Alle Dur- og mol-tonearter st&r sammen parvis overfor

deres paralleltoneart. Y derst stér de faste fortegn, som er knyttet til toneartsparret.
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Db H
bho GbiF#
b1

Det gedder sdledes at for en given toneart pa kvintcirklen, som vi definerer som tonika, sa stér

subdominanten en tak mod uret og dominanten en tak med uret (husk at i mol, er dominanten dur)

E-dur er @ F#m A Cis-mol er F#m A @
tonika tonika
cHm [ cum
@ G#m E G#ogikke —> G#m E
GHmer
H |§| dominant. H

Kvintcirklen er god, hvis man vil danne sig overblik over tonale sammenhaange. Jo tedtere to
tonearter er pa hinanden pa cirklen, desto nermere beslasgtede er de og omvendt. F.eks. er H —
G#m de fjernest mulige tonearter i forhold til F —Dm.

Kvintcirklen kan hjadpe med at give overblik over modulationer (toneartsskift). Man kan se,
hvad vej man karer i cirklen, og hvordan man evt. kommer tilbage til starten. At kere (modulere)
mod uret i kvintcirklen er relativt ligetil. Med udgangspunkt i dur-akkorderne, sder dedle
dominantiske i forhold til naboakkorden et skridt mod uret. Det er s3 at sige som at kere "ned ad
bakke”

At kare med uret kraever et "hop” mere for hver modulation. Alle akkorder i cirklen kan
tolkes som subdominanter i forhold til nabotrinet et skridt med uret. Vil man sdledes modulere et
skridt med uret ma man tolke sin aktuelle akkord som subdominant. Derfra rykker man to hop op til

dominanten og et tilbage til den nye tonika.
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Indtil nu har vi bevaaget os pa det formmaessige mikroplan, hvad angar musik. N&r vi beskedftiger
os med formen fra et mere overordnet perspektiv, bevagger vi os ud pa makroplanet. Her handler
det om hvordan musikstykket som helhed er sat sammen. Termen’ komposition’, som 0gsa brugesii
forbindelse med andre typer af tekster, er nyttig i denne sammenhaeng. Hvordan sasmmensadtes de
forskellige enkeltdele i et musikstykke til en helhed med sin egen sammenhaangskraft?

| f.eks. film og skenlitteratur kan man eksempel vis tale om berettermodellen, som vi har
haft oppe at vende tidligere i afsnittet om spilaestetik side 12. Berettermodeller kan siges at vaae
retoriske/narratologi ske vaarktgjer, som kan bruges til at give historier en interessant opbygning. Pa
samme made ma et langere musikal sk forlgb ogsa gerne vaare sat sammen pa en made, der gar det
"interessant”. Her er nggleordene igen som pa mikroplanet, at forsage at lave en interessant vekslen
mellem spaanding og afspaending. Der findes et uta af "berettermodeller” eller "former’ inden for
musik, som har udkrystalliseret sig i forbindelse med forskellige genrer og stilarter. Derudover kan
man tale om, a noget musik benytter sig af en mere fri form, hvis musikken er mere selvstaandig i
sin formprogression, eller den kan vaare gennemkomponer et. Den sidste term henviser til, at
musikstykket hele vejen igennem prassenterer nyt materiale og ikke ” genbruger” undervejs. Men
selv et sidant musikstykke vil have en eller anden overordnet struktur, som pasin vis giver det en
form af den ene eller anden art.

Formen henviser for det meste til hvordan det musi kalske materiale i musikstykket
forvaltes. En form som langt de fleste kender (de fleste uden at vage bevidst om det), er den som
ofte refereres til som ” hitskabelonen”. Denne er brugt i forbindelse med utrolig mange moderne

popnumre:

Intro — Versl — Omkvaad — Vers2 — Omkvaad — K ontraststykke — Omkvaed®®

% Marstal & Jaeger (2003), side 106
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Bemaak hvordan musikstykket her er delt op i led, og at musikalsk materiale genbruges ved de
ensbenaevnte led. | stedet for at bruge ord som vers og omkvaad, kan simple bogstavbetegnel ser
0gsa bruges. Ovenstaende form kunne pa den made omskrivestil falgende: Intro—A —B—-A’ —B
— C - B. Bemagk betegnelserne A og A’, der angiver, at der er tale om to ikke helt identiske led. |
dette eksempel er det sdledes to forskellige vers.

Der findesingen regler for hvilken art musikalske kriterier, der skal bruges, ndr man
indkredser et formled. Meget ofte er det melodiens udformning, der ses p& Men man kunne lige sa
godt forminddele efter harmonisk progression, hvor passager med samme akkordrakkefglge far
enslydende formbetegnel ser, uafhaangig af hvad melodien foretager sig. Det vil f.eks. vaae en
amindelig made at gere det pai mange bluesnumre. Eller man kan forminddele efter den rytmiske
udvikling, hvis den synes vigtig for musikken.

Ofte vil de formled, man helt overordnet nér frem til i et musikstykkei sig selv veae sma
afrundede former, som igen kan inddelesi nye formled osv. Et eksempel herpa kunne vagre
melodientil *Glade jul, dgjligejul’ a Fr. Gruber fra 1818:

A/A\B
a/ \a b/ \b'
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Det farste Store A-stykke kan underdeles A — B, som igen kan underdelesa—a—b —b’ osv..
Saledes kan vi ogsa se genbruget af materiale ved det lille a-stykke fra starten af melodien, som gar
igeni det store B-stykke. Mange musikstykker ger pa den méde brug af hierarkiske former.

De formeksempler, vi her har set pd, har alle vaaet forholdsvis simple former. Og det er
0gsa pa det niveau, vi holder osi forbindelse med vores analyser. Men det skal da naevnes, at
musikal ske former sagtens kan tage meget starre og mere komplekse dimensioner. F.eks. ved store
symfoniske former hvor en eller flere melodistumper og temaer bearbejdes, ”proves af” og
gennemgar en udvikling med og imod hinanden, som var de karakterer i et skuespil. Eller
komplekse imiterende former somi f.eks. J. S. Bachs musik hvor ganske lidt musikalsk materiale
vendes, drejes og spejles pa den ene og den anden led, og sates op imod sig selv i nassten alle
taankelige kombinationer i en sindrig ornamenteret ssmmenfletning. Vi er endnu ikke stedt pa noget
musik til computerspil med et s3 hgjt musikalsk ambitionsniveau, men det kunne vage interessant
om det fandtes, eller om det er noget der kommer.

Specielt tanker omkring musikalsk form er vigtig i forbindelse med diskussionen om (stagrk)
adaptiv musik. Det heanger sammen med, a det isag er formen, som ma sta for skud i forbindelse
med adaptiv musik, da det meget ofte netop er pa dette makroniveau, at den musikal ske adaption
foregdr i computerspillet.
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Da computerspillet er et audiovisuelt medie, vil det veare formalstjenstligt at inddrage audiovisuel
teori i denne opgave. Imidlertid er filmen det medie, hvor den audiovisuelle sammenhaang er
beskrevet mest indgdende. Derfor vil det vaare relevant at kigge neamere pa den forskning, som
beskadtiger sig med filmmusik. Her er Birger Langkjaa et godt udgangspunkt, da han dels
opsummerer den foregéende forskning, dels forholder sig kritisk til den og tilfgjer nyt.’

4 18 9

Et af hans kritikpunkter gar pa den velkendte tese, at " god filmmusik er den, man ikke harer”,
cementeret af Claudia Gorbman.?® Gorbman betragter filmmusikken som en slags 'bedevelse’, som
tilskueren ikke opfatter bevidst, men som, i denne passiviserende funktion, ger denne modtagelig
for de emotionelle eller operationelle vaadier, som billederne repraesenterer.

Langkjaer accepterer ikke denne karakteristik af musik, som noget man kan hare enten
bevidst, eller ubevidst/ubemaarket. Som han sarigtigt skriver, s ma musikken ngdvendigvis blive
bemaaket for at have en virkning. Men en lytter vil ikke ngdvendigvis tildele musikken sin

fuldstaendige opmaaksomhed uanset, om der falger billeder med dller g.

"Er det ikke snarere sadan, at musik altid er hert, men med forskellig og i tid variable grader af
opmag ksomhed... ...? At hare musik og Iytte til musik implicerer addent fuldkommen

opmea ksomhed pé alle musikkens detaljer, men snarere pé bestemte detaljer fremfor andre.”

Som endnu et kritikpunkt kan det naevnes, at store filmkomponister som John Williams og Ennio
Morricone just ikke har opnaet deresikonstatus, fordi man ikke herer deres musik, men snarere det
modsatte. Ingen vil vel pastd, at de ikke husker Williams pompgse hovedtematil * Star Wars
(1977) eller Morricones spandingsopbyggende tematil ' The Good, The Bad And The Ugly’,
endsige at disse temaer ikke er en vigtig del af filmenes identitet?

Dog er det naturligvis ikke indlysende, at man tager al musikken til sig i samme grad, som
disse temaer. Da den kvindelige hovedperson Marion i Steven Spielbergs’ Raders Of The Lost Ark’
(1980) finder den medaljon, som har den egenskab, at den kan udpege, hvor arken ligger begravet,

hares et tema. Dette tema hares farst igen i slutningen af filmen, da den belgiske arkaslog Beloc

2" Langkjaa, Birger
% Gorbman, Claudia
# Langkjaa, Birger, s. 42
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endedlig dbner arken. Den symbolske betydning er indlysende. Der dannes her et link mellem
medaljonen og forventningen om det eventyr, der knytter sig til pagtens ark, og selve arkens
indhold af destruktive ander, kulminationen pa eventyret. Men datemaget kun optraader disse to
steder, og med stor afstand i tid, vil man, hvis man ser filmen under normale omstaandigheder, og
ikke som anal ysegenstand, ikke registrere denne henvisning. Man hgrer musikken, men det er ikke
sikkert, at man ngdvendigvis opfatter ale detaljer af den. Dette ger sig dog i ligesd hgj grad
gaddende for musik, som ikke er tilknyttet et visuelt medie.

N&r man taler om film er den gaengse opfattelse, at det er billederne, der er mediets centrale
element, hvilket sikkert godt kan give anledning til den holdning, at lyden ikke bliver hert. Vi har
sikkert ale provet a se et filmklip, for bagefter at vage i tvivl om, hvorvidt der overhovedet var
musik i det. Men vi opfatter jo heller ikke alle detaljer i billederne. De fleste har vel ogsa provet at
se et filmklip, og bagefter vaare i tvivl om, hvilken farve tej en person havde p3, eller om den anden
person havde briller.

| forhold til musikvideoen, hvor det jo er musikken, der er centra, mens billederne har til
hensigt at understatte denne, vil man jo ikke haevde, a en god billedside, er en man ikke laegger
magke til.

Det forholder sig snarere sadan, at de forskellige delelementer i en film (billeder, lyd, diadog
etc.) arbejder sammen om at danne en strukturel forstael se hos seeren, hvorved de enkelte

delelementer ikke kan rangordnes.

4 " 9

Der er forskellige mader hvorpa musik kan indgai film, som ogsa har forskellige funktioner og
kognitive egenskaber.

Den kan indgdi handlingsforlgbet som en del af scenen (som for eksempel et band der
optraader i en film). Dette kaldes diegetisk musik.

Eller den kan sta uden for selve handlingsforl gbet eller scenen (som for eksempel
instrumental underlasgningsmusik). Dette kaldes non-diegetisk musik.
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Den sidste type er det, man almindeligvis betragter som’filmmusik’, da det er den der oftest er
skrevet af filmkomponisten, mens den farste type ofte er skrevet af en anden og gerne med et helt
andet oprindeligt formal.*

Det skal siges, at den farste type ogsd kan kommentere et handlingsforlgb, men ofte pa et

mere indirekte plan.

4

Men hvordan kommenterer instrumental musik egentlig en handling? Som udgangspunkt er
instrumental musik ikke referentiel, hvilket umiddelbart ger det svaat at kommentere noget med
det. Til gengadd er musik teet forbundet med voresfalelser. De fleste ville mene, at de, i sterre eller
mindre grad, forstar musik intuitivt. Men hvis man skal tale om musik, bliver man nadt til at bruge
nogle begreber, som er dment forstéelige. De begreber vi benytter er ofte kropdige, forstaet som
bevaagelser, vi kan udfere eller maake med dele af vores krop; musikken kan have opadgaende
eller nedadgaende bevasgel ser, den kan vaare svag dller kraftig, den kan stige eller falde. De
klassiske tempobetegnel ser er for eksempel italienske ord for bevasgelser; adagio (langsomt),
andante (gdende) og mange flere.*!

Disse begreber benytter vi belejligt nok ogsa om vores falelser: man kan tale om at veae
"langt nede’, hvis man er ked af det eller deprimeret, eller man kan vaae’ patoppen’, hvis man er
glad (sei @vrigt afsnit 4 Musikken, sproget og kroppen’). Derfor er musik og felel ser umiddelbart
forenelige og komplimentagre i vores forstaelsesramme. Satil spergsmélet om, hvorvidt man forstér
musik intuitivt, kan man sige, at det kraaver en forstéelse af de kropslige metaforer, men ogsa af de
folelsesbetonede. Har man denne forstael se, er det dog meget taankeligt, at man forstér musikken
uden aktivt at skulle sate ord paden. Derfor kan instrumental musik beskrive nogle falel ser, som
ikke umiddelbart er synligei et billede.

Herudover kan de ovennaavnte begreber ogsa tillade musikken at kommentere direkte pa
billederne. "Mickey Mousing’, en teknik, med hvilken musikken understetter den aktivitet, som
foregdr i billederne pa mikroniveau, er isaa brugt inden for de komiske genrer. En teknik, som er
specielt velegnet til sdkaldt ’ slapstick’, fysisk baseret komik. Randall M yers fremhaaver musikken
til Chaplins film som de farste deciderede scorestil film, og dermed ogsa de ferste eksempler pa

den timing, der kraeves af 'Mickey Mousing' . %

% L angkjaa, Birger, s. 42
3 Langkjaa, Birger, s. 45
# Myers, Randdll, s. 12
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En anden mulighed er at arbejde med nogle af de musikalske idiomer, som vi instinktivt
opfatter gennem vores kulturelle baast. Dette kunne for eksempel vaare brugen af messingblaesere
instrumenteret i kvint og kvartspring som det ofte haresi et tema, som er tilknyttet en helt (for
eksempel Supermans eller Indiana Jones tema). Denne instrumentering bager pragg af fanfare, som
kulturelt bringer tankerne hen pa noget kongeligt eller ridderligt.

Eller det kunne vaae brugen af sekst- eller tertsspring og molsubdominanter, som ofte
forbindes med noget feminint eller blidt. Det er en ret udbredt opfattelse, men ret diskutabelt rent
videnskabeligt.

Y dermere kan en komponist benytte sig af musikal ske temaer, som i forvejen er en del af
vores forstaelse i kraft af deres velkendthed. En sddan intertekstuel reference kunne vaae a bruge
begravelsesmarchen, daden i vores fadles bevidsthed signalerer daden. Men det kan ogsa gares
mindre direkte i form af instrumentering, for eksempel en spilledase, som illustrerer barndommens
uskyld.

4* 3

Det sidste eksempel er ofte brugt indenfor gyserfilm, eksempelvis’ Hellraiser’ (1987). Men her star
det budskab, som instrumentet signalerer i skarp kontrast til det, der rent faktisk foregar pa
billederne. Det ellers musiktekniske begreb ’ kontrapunkt’ er blevet benyttet om denne teknik

K ontrapunkt-begrebet, forstds som en modstilling mellem billede og musik. Dette er modsagningen
til begrebet *parafrase’, som betegner et sammenfald mellem billedet og musikkens betydning som
defineret af Hansjorg Pauli®.

Denne opdeling har sine fortalere og kritikere. Kracauer bruger som eksempe pa
kontrapunktik billedet af et roligt, sovende ansigt imens musikken der hgres, har en uhyggelig
karakter, hvorved der opsadtes en modsadning imellem billede og musik. Birger Langkjaa opfatter
dog ikke dette som kontrapunktik. Man vil altid danne en fortolkning baseret pa bade billede og
lyd, i dette tilfadde, maske at personen har mareridt, men aldrig opfatte en modsagning.

”Min pointe er, at hvilke fortolkninger vi end foretager, s oplever vi ganske enkelt ikke en

modstilling af de to sansekanaler, men syntetiserer dem umiddelbart og uproblematisk i en samlet

forstaelse af den sceniske situation.” **

% Breinbjerg, Morten

34 Langkjes, Birger, s. 47
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Vi vil umiddelbart give Langkjaa ret i, a man gaddent vil kunne se og hare billede og lyd uden at
danne en helhed ud af de to ting. Vi mener dog ikke at udtrykket kontrapunkt er sadarligt endda.
Indenfor musikken repraesenterer udtrykket en teknik, i hvilken man lader en melodi ledsage af en
kontrasterende melodi siledes, at der dannes en harmonik. Her er det altsa afgarende, at de
kontrasterende stemmer tilsammen danner konsonans. Det samme kunne vel gere sig gaddende
indenfor film.

Desuden vil vi ogsd mene, at man i et meget begramset omfang faktisk kan fa musik og
billede til at kontrastere. Man kunne forestille sig noget meget svulstig, pompgs, skadonesvanger
musik til billedet af en mand, som gér ud i sit kekken og erfarer, at posen med kaffepulver er tom.
Men dette herer dog mest til i komediens verden, hvor en del af morskaben netop kan veere, at

musikken er overdrevet eller decideret misvisende i forhold til handlingen.

"1n the 1955 comedy The Ladykillers (dir. Alexander Mackendick) the music by Tristram Cary is
essentially cleansed of its mickey-mousing ancestry, and because it has been modelled after the
thriller type score of the 50s, it del ves wonderfully into the more subtle region of counterpointing

the actual eventsand charactersin the story.” *

Her er dtsa et eksempel pd, at man har valgt at designe musikken udfra et andet udgangspunkt end
det komiske. Da filmens handling neamest er en parodi pa thriller-genren, giver det her mere
mening at musikken skrives ud fra denne genre, hvorved de komiske elementer kan opna en ekstra
ophgjelse ved at stdi kontrast til musikken.

Angaende eksemplet med 'Hellraiser’ ber det neevnes, at Gysergenren, i vassentlig starre stil
end andre genrer, benytter sig af kontrasterende effekter. Da gyserfilmens formal netop er at skabe
utryghed hos seeren, er det naturligt, at yd og billede modsiger hinanden, eller at musikken i sig
selv ikke bagrer pade traditioner, som vi i den vestlige verden forbinder med musik. Derfor har
genren ogsa i sterre grad end andre, benyttet sig af kunstmusikalske retninger som serialismen og

atonal musik.

”Oddly enough it has always been the horror and science-fiction genres that have received ” open

armed” the many musical innovationsin the contemporary composer’s palette” %

% Myers, Randall, s. 12
% Myers, Randdll, s. 134
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Vi kan ikke helt dele Randall Myers undren over, hvorfor det lige netop er denne genre, som har
taget den moderne kunstmusik til sig. Tilsigtet eler g, s har kunstmusikken i det tyvende
arhundrede, med sine nye virkemidler sdsom atonalitet, polyrytmik, clusters m.m., haft kontrovers
omkring sig.

Igor Stravinskys ballet ”Le Sacre du Printemps’ fra 1912 skabte skandale i Paris, dafolk
udvandrede i protest til premiereforestillingen pa grund af musikkens kraftige rytmiske
sagegenhed.

" Stravinskys erstatning for harmonispaading, den kiassiske musiks drivmotor, er den ikke-
symmetriske rytmeimpuls. Nar en regelmaessig »rytmisk« inddeling af tiden bliver brudt, udlaser
det en bevaggel sesimpuls, som er bade psykisk og fysisk: bruddet skaber psykisk uro — forventning
eller overraskelse — men fysisk ogsa falelsen af et fald fremad, en »snublen« eller et »tabt
skridt«.” ¥’

Ogsa den atonale musiks melodiske mangel paretning og tonalt centrum pavirker publikum pa
samme made. Uforudsigeligheden har en tendenstil at gere folk nervgse (samme princip som
mange gyserfilm netop spiller pd). Det ber maske neevnes, at for eksempel Schonberg aldrig har
haft til hensigt at skrive specielt uhyggelig musik, men det er nu engang det indtryk hans musik ger
palangt de fleste. Netop samspillet mellem billeder og lyd ger, at man af og til kan acceptere
musikal ske effekter, som man ikke ville kunne forstai en ikke-referentiel ramme.

% Rasmussen, Karl Aage, s. 462
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Vi har i forrige afsnit vaaret inde pabrugen af musik til billeder og musik til film i seardeleshed.

Mange af disse betragtninger kan vi overfere pa computerspil.

Diskussionen omkring, hvorvidt lydsiden til billederne er sekundaar (eller omvendt), er ogsa

ganske interessant i computerspilsammenhaang. Isse i dag, hvor det i hgj grad er de grafiske

aspekter, som udviklerne forsager at promovere og sadge deres spil pa. Her kan det vaae nyttigt at

huske pa Birger Langkjaa's pointe om lyden og billedets ligevaadighed i den audiovisuelle
perception. Pasamme made som mange film har musik som et meget vaesentligt erindrings- og
identifikationsgrundlag (som f.eks. i de naevnte eksempler med Indiana Jones og Star Wars), sa
gadder det faktisk ogsa for mange computerspil (eksempler herpa falger i opgavens analyseddl).
Mange (lidt addre) spil huskes og identificeres sdledes gennem deres musik.

Som vi ser det i foregaende afsnit, kan musikken gaind og tjene en raskke funktioner i
forbindelse med, at den bruges sammen med film. Det kan musikken ogsdi relation til
computerspil. Helt overordnet vil vi vadge at definere to grundlagggende funktioner knyttet til
musik i computerspil: Stemningsskabende og indik erende. Denne opdeling er ikke en vi kan

henvisetil i nogen teori eller litteratur, men beror helt pa egne observationer.

5

Denne funktion knytter sig langt hen ad vejen til mange af de funktioner, vi har set, at musik kan
have i forhold til film.
Nogle vigtige funktioner for den stemningsskabende musik kunne f.eks. vaae:

At angive spillets stemning overordnet dler lokalt. (§ovt, uhyggeligt, nuttet, heroisk,
dystert, muntert osv.).

At angive spillets geografiske og tidslige ramme overordnet eller lokalt (verdensdel, land,
historieperiode).

At angive enkelte spilfigurers emotionelle/fglel sesmaessige situation undervejsi spillet.

At pragge spillerens sympatistrukturer i forhold til spillets figurer.

Musikken til et computerspil behaver naturligvisikke at bergre dle disse ovenneevnte funktioner.
Faktisk findes der ogsa eksempler pa spil, hvor musikken egentlig ikke opfylder nogen af de
naevnte funktioner, men slet og ret bare er musikal sk ledsagelse til aktiviteten at spille spil pa
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samme made, som man kan have musik til arbejdet eller andre aktiviteter. Dog gedder det for de
fleste spil med musik, at musikken opfylder en eller flere af ovenstdende funktioner.

Ser vi pa Lars Konzacks analysemode, relaterer den stemningsskabende musik sig til det
semantiske lag i computerspillet. Denne musik er ikke strengt nedvendig for at spillet kan fungere
pa samme made, som de gvrige tegn og symboler padet semantiske plan heller ikke er det. Men
som vi har vagret inde paer det en vigtig ” ornamentering” pa spillets gameplay-lag, og det er med

til at give spillet dybde og betydning.

5

Musik af denne type kan siges at vaare unik for computerspillet. Med indikerende musik forstar vi
musik, som er knyttet til det gameplayrelaterede lag ifelge Konzacks model. Dvs. musikken har
ikke en (primaart) stemningsskabende funktion, men er det og ret en del af den gameplayrelaterede
feedback. Musikken er sdledes her ngdvendig (eller en hjadp) for at kunne spille spillet, idet den
rummer informationer, som spilleren skal forholde sg til rent gameplaymaessigt for at kunne
progressere i forhold til spillets mal. Eksempler pdindikerende musik er mange. Det kunne vage, at
der indikeres forskellige " states” eller "modes’ gennem musikken, som spilleren ma forholde sig
til. F.eks. fare, hurry up, lav energi/tid osv.. Musikken kan vaare indikerende for, hvor langt
spilleren er ndet med et givent mal. F.eks. omkring at klare sig igennem en bane.

Det er vaesentligt at bemaake i relation til den indikerende musik, a man gaddent vil finde
eksempler pa noget musik, som udelukkende er rent indikerende. Den vil nassten altid kunne
tilskrives nogle stemningsskabende kvaliteter. Men som vi ogsa skal se i de kommende ana yser,
kan man ofte pege p3, at musikken har den ene eller den anden primeare funktion.



Sat pa spidsen kan det méske siges, at ingen computerspilmusik falder uden for kategorien adaptiv
musik. Hvis der er musik med i spillet, vil den paen eller anden made altid tilpasse sig, dller veae
styret af en eller flere "events’ i programmeringsteknisk forstand. Tager vi det eksempel, at et
enkelt musikstykke blot starter, nér spillet er hentet ind i computerens hukommelse og derfra bliver
ved med at spille uafhaengigt af, hvad der dlers sker i spillet til det punkt, hvor spilapplikationen
stoppes (se konkrete spileksempler i afsnit 9 ’Modeller for musik i spil’), dahar vi stadig at gare
med et stykke adaptiv musik. Om end det kan siges at vaare meget svagt adaptiv musik. Musikken
tilpasser sig banalt set den ”event”, at nu er spillet faardigindlaest samt i sidste ende den event, at nu
afleeses spillet fra maskinens hukommelse.

Tager vi yderpunktet i den anden ende af skalaen, ville vi have at gare med en musik, som
responderer pa samtlige events og aandringer af parametre i spilapplikationen. Dette er sdledes et
udtryk for den staarkeste grad af adaptiv musik. Et sddan spil er ikke set endnu, og det kommer
formodentlig heller aldrig. Men det er klart at a spilmusik ma placerer Sig et eller andet sted
imellem de to yderpunkter

Der er dtsdikke sA meget tale om et spgrgsmd om, hvorvidt noget musik til et computerspil
er adaptiv eller . Spargsmalet gér pai hvilken grad, musikken i det pagaddende spil er adaptiv. Vi
vil her definere tre grader af adaptiv musik i spil.

Her responderer musikken kun pa ganske fa og overordnede eventsi spillet. Som f.eks. i
ovenstdende eksempel ndr spillet er laest ind i hukommelsen. Eller ved at spillet startes og ved
"game over”. Antallet af musikstykker i den slags spil er som regd et til tre stykker, og de er alle
faardigkomponerede pa forhand.

Her responderer musikken pa en del flere events og parametre end ved ovenstéende niveau. Der
skiftes f.eks. musik ved skift af bane eller lokation eller ved andre betydningsfulde ” begivenheder”
som f.eks. ved fremkomsten af vigtige fjender (end-of-level-monstre). Musikken kan ogsa gaind
og faindikerende funktioner, som f.eks. ved at begynde at spille hurtigere ved "hurry up” eller ved
lav energi. Dog vil musikken altid vaare fast komponeret pa dette niveau (det ligger fast i den
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definition vi her opbygger). Dvs. Spillet kan ikke yde indflydelse pa den made, som musikken er
komponeret pa.

Dette niveau definerer vi som det, hvor spillet gar ind og pavirker musikken pa selve det
kompositoriske niveau. Dvs. at det musikalske forlgb ikke er faadigkomponeret fra
spilkomponistens side, men sammensadtes af spillets engine i forbindelse med et realiseret
spilforlgb. Man vil altsd aldrig kommetil at hare det samme musikalske forlab mere end én gang,

dato realiserede spilforlgb adrig vil vaae de samme.

To grundlasggende, mader hvorpa den musikalske adaption kan foregd, er felgende: (Disse to
principper kan ogsa kombineres med hinanden)

g

Det musikalske forlgb dannes af fragmenter, som spillets engine sadter sammen i forlaengel se af
hinanden over tid. Hvis vi har a gare med mellem adaptiv musik, vil disse musikalske
"fragmenter” bestd a hele faadigkomponerede musikstykker, som aflgser hinanden i relation til de
fornadne events. F.eks. ved bane- eller lokationsskift. Gar der laangere tid mellem to events, som
udlgser et skift i musikken, end det enkelte musikstykke vare, vil musikken i nogle spil starte forfra
(loope), mens den i andre blot spiller til ende.

Hvis vi har at gere med stagrkt adaptiv musik, vil de musikalske fragmenter (i falge vores
definition) vaae "mindre” end et helt faardigkomponeret stykke. Hvad ordet "mindre” her daskker
over, kan variere fra spil til spil. Det kan vaae hele formled, og det kan vaae enkelt toner og anslag.
| Far Cry f.eks., som vi vil vende analytisk tilbage til, er de enkelte fragmenter oftest ikke mere end
nogle fa sekunder lange. | spil med staa'kt adaptiv musik er udvadgelsen af musikal ske fragmenter
ofte bundet op pa events, som har relation til selve spillets gameplay. Da sammensagningen af
fragmenter siledes sker pabaggrund af det reali serede spilforlab, kan det ikke forudses pa forhand
hvilke fragmenter, der vil blive sat sammen med hinanden. Det giver nogle kompositoriske
begramsninger, som vi skal vende tilbage til i afsnit 22 'Musikaestetiske konsekvenser ved staarkt
adaptiv musik’. Disse begramsninger spiller delsind pa den méde, de enkelte fragmenter kan

komponeres pa samt for det samlede musikalske forlgb.
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Horisontal adaption:

Fragment 1 Fragment 3 Fragment 4 Fragment 2 osv..

»
»

Tid
 4-
Adaptionen bestér i at "lag” i musikken tilfgjes dller fjernes afhaangig af det realiserede spilforlab.

De enkelte lag eller " spor” ligger pa den méde fast i den horisontale udstraskning. Aktivering og
deaktivering af spor er sa styret af de (typer af) events, som spiludvikleren ansker.

Vertikal adaption:

1 1
Spor 3: ! | Aktivt | .
Spor2: | Aktivt |
b e ==
TTTTTTTA
Spor 1: | Aktivt | !
Tid

Vi skal senere i opgaven vende tilbage til en diskussion om fordele og ulemper ved dels at lade
adaptionen af musikken i et computerspil forega pa det horisontale plan, og dels ved at lade den

foregd pa det vertikale plan samt eventuelle kombinationer.

Ud over disse to grundlasggende " akser” , som adaption kan forega pa, kan man ogsa tale om andre
musikal ske parametre, som kan vaare genstand for adaption. | de ovenstdende eksempler har vi
taget udgangspunkt i, at de enkelte fragmenter (i horisontal sammenhaang) eller spor (i vertikal
sammenhaang) ligger fast og er ubgjelige. Men om det rent faktisk forholder sig sadan, er et
spergsmal om det format, som musikken er lagret i. Lagres de musikalske fragmenter i formater
som f.eks. wav eller mp3, savil deligge fast og vaare ubgjelige. Anderledes forholder sig med
f.eks. midi-formater og de skaldte tracker-formater. Her er musikken (pasdagogisk forklaret) lagret
som de instrumenter, der indgdr i musikken, samt de " noder” der kraaves for at spille den. Bruges
disse formater til musikken i spil vil det vaare muligt at aandre patempoet i musikken |gbende. Det
vil vaare muligt at manipulere med selve nodematerialet, s musikken f.eks. rykkes op eller ned i

tonelejet. Desuden vil man |gbende kunne udskifte et eller flere instrumenter, sa det samme
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musikstykke kan fa forskellige klange. Med den rette programmering vil alle disse parametre kunne
styres af events fra selve spillet.

Microsoft har faktisk lavet et system ved navn DirectMusic (som er en del af DirectX), der
kan handtere adaptiv musik. Udover grundliggende at kunne handtere musikken horisontalt og
vertikalt kan systemet ogsa gare brug af de naevnte fordele ved "bgjelige” musikformater.

Dog synes det som om, at man ikke ser/harer meget til midi- og trackerformater i dagens
computerspil. For det meste benyttes ” absolutte” formater som wav/mp3. Det haanger givetvis

sammen med, at disse formater i den sidste ende muligger den hgjeste klanglige kvalitet.
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Gennem computerspillets historie er musik blevet brugt i spil pad mange forskellige méder. Det
synes ogsd at se ud til, at forskellige spil kan grupperesi forskellige kategorier indeholdende nogle
faste magnstre eller modeller for, hvordan musikken skal knyttestil spillet. Oftest har dette valg
givet vaae knyttet mere til en teknologisk forudsagning end en asstetisk overvejelse. | dag kan man
i bund og grund sige, at en lydteknologisk barriere ikke er eksisterende mere. Dagens lydhardware
tillader stort set at spille enhver gnskelig lyd i enhver gnskelig kvalitet. Derfor er der dligevel en
pointe i at gennemga de forskellige musikmodeller. Alle kan de siges at rumme fordele og ulemper.
Ogsa set ud fra et rent asstetisk synspunkt. Der er stadig grund til at granske de forskellige modeller
i dag ved f.eks. et konkret arbejde med et computerspil, afhaengig af hvilke effekter og hvilket
udtryk man sager. Men nu bar valget naturligvis kun vaare rent aestetisk forankret og ikke
teknologisk.

Issa de addre musikmodeller bagrer i hgj grad pragg af at veare et resultat af den begramsede
teknologi. Men ogsa kompetencer hos spiludviklerne med hensyn til lyden/musikken har vaeret
afgerende for valget af musikmodel. | nogle af de addste computerspil var det oftest den samme
person, der lavede hele spillet. Det har selvfalgelig sat sit pragg pamusikken (eller fraveaet af
musikken), samt den model for musik, der er blevet benyttet. Lydsiden af mange gamle spil er
begramset til en handfuld lydeffekter. Disse er ikke blevet lavet med decideret lydsoftware men slet
og ret kodet direkte af programmgren. Igen kan man sige, at denne lasning er det naturlige valg set
i lyset af samtidens computerteknologiske stadie. Det er farst senere, at de enkelte dele af
spilproduktionen bliver specialiseret, i takt med at hardwaren bliver mere avanceret.

Et stykke op i 80" erne begynder produktionen af musik til computerspil at blive en
specialiseret opgave, som varetages af personer med en hvis musikal sk kompetence. Saaligt pa
Commodore 64’ eren (som lanceres i 1982) sker der mange landvindinger paden
computermusikal ske front. Commodore 64’ eren kunne kun frembringe lyde udelukkende med basis
i syntese. Dvs. at lydende genereres og bearbejdes med udgangspunkt i forskellige algoritmer.

| 1985 lancerer Commodore sin farste Amiga-model: Amiga 1000. Amiga-computeren
giver mulighed for at optage og afspille digitaliseret lyd. Dog kuni en begraanset 8-bit oplasning.
Alligevel betyder det nye muligheder for musikfrembringelse, hvilket har indflydelse pa
spilmusikken. Saaligt Amiga 500, som lanceresi 1987, opndr meget stor sal gsmasssig succes og
afstedkommer pa den made ogsa et stort spilmarked. Spilmusikken pad Amigaen er stort set altid
lavet i et tracker-format. Tracker-formatet bestar af en bank af instrumenter bestdende af
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digitaliserede/samplede lyde (ofte af kort udstrakning), samt en liste med instruktioner (en art
noder) til hvordan instrumenterne skal sadtes sammen til musik.

| starten af 1990’ erne begynder de IBM kompatible Pc’ ere sa smét at komme pa banen med
hensyn til multimedierelateret brug, og langsomt bliver denne platform et populaat dternativ til spil
opi lgbet af artiet. Den lydhardware, som kan kebes til tidens pc’ ere, rummer ofte mulighed for
bade digitaliseret lyd samt midi-afspilning. Ofte bruges midi i forbindelse med spil, dadet langt er
den mest hukommel sesgkonomiske I@sning. Dog afstedkommer det det problem, at musikken ikke
vil lyde ens pa alle computere. De forskellige lydkort pa markedet har i sagens natur forskellige
midi-moduler tilknyttet samt forskellige specifikationer. Spiludviklerne st&r altsd med det problem,
at deikke helt ved, hvordan deres musik kommer til at lyde ude pa brugerens computer. Problemet
I@ses hen ad vejen, ved at forskellige standarter begynder at bide sig fast, men ogsa ved at den
digitaliserede lyd begynder at vinde mere og mere terraa. Digitaliseret lyd (samplet lyd) vil i
sagens natur lyde ens pd a hardware, som er i stand til at afspille den, dader i bund og grund er tale
om "optagelser” af "rigtig lyd”. Den digitaliserede lyd kan vinde frem i kraft af, at computerne f&r
mere og mere hukommelse og regnekraft.

Vore dages computere har rigelig hukommelse til at handtere og afspille sekvenser af
digitaliseret lyd i den gnskede laangde og i hgj oplasning (16 bit og op). Lagring af digitaliseret lyd
er blevet nemmere i takt med mere diskplads og komprimering (som f.eks. mp3). Computerens
processor er kraftig nok til at frembringe mange former for lydsyntesei stil med hvad vi sd pa
Commodore 64. Blot langt bedre. Samtidig er der tilgang til flere og mere avancerede tracker-
formater end tidligere, og dagens lydkort kan udstyres med lydfonte til midi brug efter behov. Med
andre ord har vi dag stort set frit dag pa hylderne, ndr det gadder musik i spil. Det er kun op til
spiludviklerne at benytte disse muligheder kreativt.

Ingen musik eller meget lidt musik.

|ssa meget gamle spil er helt uden musik. Det gadder f.eks. Asteroids® og Centipede®. Men ogsa
visse simulationsspil som f.eks. Stunt Car Racer®® er uden musik. Her mé& fravalget af musik taankes
at vaae meget bevidst, da der ikke kan siges at vaae nogen teknologisk hindring. Det kan bl.a.
haenge sammen med, at nogle spil i simulationsgenren lasgger staarkest vaagt parealisme og ikke gér
sA meget op i stemningskabende elementer.

% Atari, 1979
% Atari, 1980
“O Micro Style, 1989
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Mange addre spil er ogsa kendetegnet ved at have ganske lidt musik. F.eks. pa spawn af
spiller som i Arkanoid* som en ganske kort " get ready”-meddelelse. Musikken er sikkert
hovedsagelig teankt i forbindel se med indikerende funktioner. Men en hvis stemningsskabende
effekt kan ikke af skrives. Arkanoids " get ready” - musik er meget kort og varer ikke mere end ca. et
par sekunder. Alligevel har dette korte forlab en meget markant melodisk profil. Enkelt og let
genkendeligt. Klangen er samtidig meget syntetisk (naturligt nok paden primitive lydhardware).
Tilsammen giver det stagrke associationer om high-tech og ” outer space”. Sammen med spillets
avrige lyddesign, som er meget konsistent, minimalistisk og stramt, giver det tilsammen spillet en

markant lydprofil.

Svagt
adaptiv

l | | o | Staakt
adaptiv

4

Musk kun patitelskaarm.
| denne type spil tjener musikken i hgj grad en ssemningsskabende funktion. Da det er det eneste
sted i spillet med musik, er titelskeemsmusikken i hgj grad knyttet til spillets overordnede
stemning. Denne model er ofte set i lidt addre spil. Ofte er forklaringen pa valget af denne
musikmodel givet, at spiludviklerne har mattet prioritere i forhold til computerens (begrasnsede)
ressourcer. Mange spil til Commodore 64 og Amiga gav saledes spilleren mulighed for enten at
vadge mellem musik eller lydeffekter i spillet (The Viking Child*, EIf*). Maskinernes
lydhardware havde ikke " spor” nok til at kunne afvikle begge dele samtidig.

| en del andre spil er modellen givetvis ogsa valgt, fordi spiludviklerne har skyndet, at
44).

musik under selve spillet vil virke forstyrrende eller malplaceret. (Battlefield 2™). Igen er der en del

simulationsspil, som benytter denne model. Det vil simpelthen ga ud over realismen med ingame-

“ Taito, 1986

“2 Electronic Zoo, 1990

“* Ocean Software, 1991
“ Electronic Arts, 2005
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musik i den slags spil: F/A 18 Interceptor®, F-19 Stedlth Fighter*®, Formula 1 Grand Prix*/,
Indianapolis 500,

l I I Staakt
adaptiv

Svagt
adaptiv

L 2
*

Kun musik ingame.
Ogsa denne model er benyttet i en del addre spil. Ferst nar spillet startes, begynder musikken, som
s3 er den samme hele spillet igennem. Et par gode eksempler er Bubble Bobble* og dennes
efterfalger Rainbow Island™. Her er det den samme musik, der spilles bane efter bane. Musikkens
stemningsskabende funktion er slledesi hgj grad knyttet til spillets overordnede atmosfaare (som i
disse tilfadde er det ekstremt nuttede).

| de to neevnte spileksempler tager musikken af og til ”afstikkere” fra hovedtemaet. Det kan
vage ndr spilleren finder hemmelige rum/baner, far ekstra liv, mader end-of-level monster osv. Nar
tiden slipper op og ”hurry up” indtrasder, begynder hovedtemaet at spille hurtigere. Saledes kan der
altsa godt forekomme forskellige grader af adaption inden for denne musikmode.

l | l | Steakt
adaptiv

Svagt
adaptiv

4
L 2

“® Electronic Arts 1983

“ MicroProse Software, 1990
“" MicroProse Software, 1991
“8 Electronic Arts, 1990

* Taito, 1986

* Taito, 1987
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Samme musik patitelskaerm og ingame.
F.eks. Monty On The Run®, Krakout®®. Lost Patrol>. Igen har vi at gere med de addre spil. Denne
model er som udgangspunkt den mindst adaptive af dem alle. N&r spillet er lasst ind i computerens
hukommelse, starter musikken, og derfra er der (med fa undtagel ser) intet af det, som spilleren ger,
der kan aandre pa musikken. Den karer helt Sit eget 1gb.

| nogle addre eksempler pa denne model, forholder musikken sig af og til naamest
kontrapunktisk til de gvrige dele af spillet som f.eks. i Monty On The Run og Krakout. Det er svaat
rent logisk og analytisk at pege pa en sammenhaang mellem musikken og den @vrige atmosfaae.
Det virker i hvert fald som om, at der ikke har hersket intention om en sddan sammenhaang. Men
dette gar netop disse spil til noget ganske specielt og den samlede stemning i spillet helt unikt. Den
dag i dag er der mange, der husker netop de to spil, og det er i seedeleshed pga. musikken™.

Der er salvfelgelig ogsa eksempler pa spil med denne model, hvor musikken ikke er
kontrapunktisk i forhold til billedsiden. Det Kunne vaae det naa/nte Lost Patrol.

L 2
—

Staakt
adaptiv

Svagt
adaptiv !

L

Musikken bestar af allerede eksisterende musikstykker, som ikke ngdvendigvis er lavet
specifikt til spillet.
At bruge eksisterende musik er allerede et amindelig faanomen i mange filmsoundtracks. Paden
méde kan instruktgren vad ge noget musik, som praecist er hvad han eller hun har i tankerne frem
for at skulle kommunikere det ud til en filmkomponist. Derudover kan de intertekstuelle kvaliteter,
som "lant” musik har, brugestil at signalerer forskellige ting. F.eks. bestemte vaadier, specifikke
stemninger, historiske/tidslige referencer osv..

| computerspil er lant musik f.eks. set i forbindelse med visse sportsspil, hvor musikken gar
ind og understreger den " kultur”, der sa at sige forbindes med sportsgrenen. Det kunne vaae

smartness og coolness i et snowboardspil.

*! Gremlin Graphics, 1985

% Gremlin Graphics, 1987

% Ocean Software, 1990

* Laes en kortfattet analyse af musikken i Monty On The Run i afsnit 11.
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Et konkret eksempel er Flat Out™, som er et meget fysisk betonet racerspil, hvor elementer
af gameplayet inddrager adelasggelse af den omkringliggende bane. Her bestdr musikken af harde
rocknumre fra forskellige eksisterende bands. Alle de vagte musikstykker er lavet af meget unge
kunstnere, og er mere eller mindre ”pubertaae” og " garageband-agtige” . Intentionen er givetvis at
forsage at tegne en rd stemning omkring de vilde og beskidte racerlgb i skramlede biler, men
sikkert ogsa at forsage at appellere til en ganske bestemt (yngre) ma gruppe.

Vi har her angivet flere grader af adaption, da denne musikmodel naturligvis kan
konkretiseres pa mange forskellige mader. Men staarkt adaptiv kan musikken af gode grunde ikke

vage da et praskomponeret nummer maligge fast.

Svagt
adaptiv

l | l | o | Staakt
adaptiv

4

Spilleren vadger selv musikken.

Denne model er vi kun stedt pai forbindelse med diverse racerspil. F.eks. i Out Run® og

Lotus serien”’. Her skal det forestille at spilleren vadger noget musik pd den virtuelle bilradio, som
han ansker at kare til. Alle mus kstykkernen ligger naturligvis inden for den samme grundstemning,
som spiludviklerne overordnet har gnsket for spillet. Men aligevel kan man godt sige, at det er
spilleren selv, der vadger et element af den samlede stemning.

Man kan sige, at vi her har at gare med diegetisk spilmusik. At musikken er diegetisk,
betyder at den er en del af selve spiluniverset. Bilradioen, som musikken i disse eksempler jo skal
forestille a komme fra, er jo netop en del af spiluniverset.

Det kan diskuteres hvilken grad af adaption denne model skal tillaggges. Ganske vidst er det
spilleren, somi kraft at sit valg bestemmer, om det skal vaare den ene eller anden musik. Men nér
forst musikken er valgt, forlaber den updvirket til game over. Musikken responderer stadig ikke pa
sazlig mange events i spillet og méa derfor kaldes svagt adaptiv.

* Empire Software, 2004

% Sega, 1986
* Gremlin Graphics Software, 1990-1992
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l | | Steakt
adaptiv

Svagt
adaptiv

4
L

Kontinuerlig musik, hvor et tilfaddigt valgt stykke ud fra et givent antal aflgser det naeste.

| spil af denne type ma alle musikstykkerne ngdvendigvis knytte sig til spillets overordnede
stemning, givet at der ingen kriterier er sat, inden for hvilken den tilfaddige udvad gelse finder sted.
Der kan naturligvis ogsa laves flere forskellige " puljer” af musik hver knyttet til forskellige events,
omstamdigheder eller lokationer, hvor der sA vadges et tilfeddigt stykke, ndr den givne
omstamdighed indtragffer. Pa den méde kan denne model siges at spaande fra svag til mellem
adaptiv.

| spillet Morrowind®® er der siledes to "musikpuljer”. En til ikke-kamp og en til kamp. Hver
af dem indeholder otte musikstykker, som der vadgestilfaddigt iblandt i hendhold til hvilken af de
to tilstande, som illet er i.

Fordelen ved denne model er, at det giver variation i spilmusikken. Da musikstykkerne er
praskomponerede, er der ingen hindring for at musikken kan vaere musikaestetisk tilfredsstillende.
Ulempen er, at det er svaat at styre eller forudse, hvad det er for en stemning man fér de forskellige
steder i spillet, samt at al musikken (som f.eks. til Morrowinds ikke-kamps scenarier) nadvendigvis
matage et overordnet stemningsmaessigt sigte. Prisen for variationen afstedkommet af den

tilfad dige udved gelse er dts3, at ssemningen bliver svaa at ramme prasist.

*
4_
<«

I Staakt
adaptiv

Svagt
adaptiv

Forskellige lokationer i spillet har sin egen musik.
Denne model er meget ofte set i spil, hvor det gadder om at eksplorere spiluniverset som
eksempelvis i adventure og rollespilsgenren. Eksempler pa spil med denne musikmodel kunne vaae

Phantasy Star>’, Monkey Island 2°° og Sid Meier’s Pirates!®* (den nyeste udgave). | disse spil er

% Bethesda Softworks, 2002

% Sega, 1988

® Lucasfilm Games, 1992

o1 Atari, 2004 (Oprindelige udgave af MicroProse, 1987)
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spiluniverset opdelt i en rakke omréder eller lokationer med hver deres musik tilknyttet. Musikken
er langt overvejende af stemningsskabende funktion, og fordelen ved denne model er, at den giver
mulighed for at arbejde meget praecist med stemning paden givne lokation. Altsa ganske
anderledes end ved modellen ovenfor, hvor musikken blot vadges tilfaddigt.

Denne model er en af de mest adgptive hvor musikken stadig er praskomponeret. Musikken
skifter i takt med spillerens handlinger, nar denne bevasger sig rundt mellem lokationerne. Men som
sagt er musikken skrevet pa forhand og vil pa den méde ofte veare musikasstetisk tilfredsstillende.

Et problem i forhold til denne model er, at overgangene mellem de forskellige musikstykker
af og til kan virke musikalsk utilfredsstillende. Det er jo umuligt at forudse hvornar spilleren
forlader en lokation og besgger en anden. | nogle spil er dette problem forsagt klaret ved at
krydsfade mellem musikstykkerne (det ene stykker fader ud hvorefter det andet fader ind). | spillet
Monkey Island 2 (som der kan laeses en analyse af i afsnit 13) varetages afviklingen af musikken af
det patenterede iIMUSE system (laes mere om iMUSE | samme afsnit), som er i stand til at kaade
musikstykkerne sammen med musikalske overgange. Det kraever sa bare at spilkomponisten pa

forhand har skrevet disse overgange.

L 2
P—

Svagt I Stearkt
adaptiv ! ! adaptiv

L

Muskken skifter fra banetil bane.

Denne model er uhyre benyttet pa en lang rackke af spil frade sene 80’ereog op i 90" erne. Nok
fordi der i denne periode blev lavet mange issa actionspil, hvor det gjaldt om at komme fra” bane
til bane”. Oftest har spillene ogsd en titelskaam, hvor musikken tegner den overordnede stemning.
Stemningen pa den enkelte bane bliver s prasget af denne banes musik.

Man kan godt betragte denne model som en afart af den ovennasevnte lokationsbestemte
mode. Ogsa selv om ”bane-modellen” rent tiddligt kronologisk kom farst. Hver bane kan betragtes
som en slags lokation. Forskellen er blot, at hver bane (eller lokation) kun kan besages en gang, og
at debliver besagt i den samme raskkef@lge hver gang man spiller spillet.

Ogsa denne model kan siges at indeholde grader af adaption. Musikken skifter jo i takt med
spillerens progression gennem banerne. Men igen er der oftest udelukkende tale om

praskomponerede numre. Eksempler pa spil med musik efter denne mode kunne vage:
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R-Type®, Fantasy Zone 2%, Turrican (laes en naamere analyse af Turrican i afsnit 12)*, Axelay®,
Shadow of the Beast 3%, Unreal® og mange flere.

| l | Steakt
adaptiv

Svagt
adaptiv

L 2
*

Lejlighedsvis musik pa forskellige” checkpoints’ undervejsi spillet.

| denne mode! hares der kun musik i spillet af og til. Vi er mest stedt pad modellen i forbindelse med
nyere action-3d-shootere som f.eks. Half Life 2%, Quake 4°° dler Operation Flashpoint™.
Musikken starter med at spille, nér forskellige checkpoints passeres i spiluniverset. Det kan f.eks.
vage ved at pilleren gar igennem en der eller lignende. Musikstykket kan nu blive ved med at
loope indtil et nyt checkpoint nas, som slér det fra. Oftest foregar det dog sadan, at musikken
aktiveres og spiller til ende uden at loope, hvorefter spillet igen (for en tid) er uden musik. Disse
checkpoints er ofte knyttet sammen med hgjdepunkter i spillets indlejrede historie.

Ogsa her har vi at gere med en afart af den lokationsbaserede model, hvis vi taanker
lokationer i en lidt bredere forstand. Dog kan man ikke f& musikken til at starte igen, hvis man
senere vender tilbage til et checkpoint eller en lokation, som tidligere udlgste musik. De virker sa at
sige kun en gang. Men det vil heller ikke give mening. Og det er netop fordi, at musikken oftest er
knyttet til dramaturgiske hajdepunkter i spillets narrative udvikling. Nar et checkpoint med et
narratologisk maakepunkt nas, spilles musikken, som er tamnkt til at understrege denne stemning.
Skulle spilleren vende tilbage, har historien allerede taget det skridt videre, og at spille musikken

igen ville vaare malplaceret.

% Irem, 1987

% Sega, 1987

% Rainbow Arts, 1990

% Konami Corporation, 1992

% Psygnosis Limited, 1992

® GT Interacti ve Software Corp., 1998

% valve, 2004

% Activision Publishing, 2005

® The Codemasters Software Company Limited, 2001
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Svagt |, I l I Stearkt
adaptiv adaptiv

Staerkt adaptiv musik.
Under denne model er musikken ikke laangere praskomponeret, men bestér af fragtmenter, som
spillets engine sadter sammen efter forskellige kriterier. Modsat ale de ovennaavnte modeller er det
enkelte musikstykke her ikke givet paforhand, men opstér som et resultat af den méde, som spillet
udvikler sig pa
Et nyere spil som f.eks. Far Cry’* benytter sig af denne model, men ogsa et addre spil som Popeye™
benytter sig af staarkt adaptiv musik (se analyser af Popeye og Far Cry i afsnit 15 og 16)

Stagkt adgptiv musik medfarer nogle musikaestetiske konsekvenser, og disse vil blive

diskuteret senere undervejs i opgaven.

| | l o | Steakt
adaptiv

Svagt
adaptiv

4

Muskken bygger op parallelt med progressionen i banen.
Denne model kan siges at vaare en afart af den ovenstdende. Vi har her blot defineret det parameter,
som styrer méden musikken sammensadtes p& Nemlig graden af hvor langt man er naet i banen. Et
tidligt eksempel p& et spil med musik af denne type er Aztec Challenge™. Musikken skifter her i
takt med ens progression i banen. Bliver spilleren stdende uden at foretage sig noget, bliver
musikken stdende i det samme loop. Eksemplet med Aztec Challenge viser igen, at ideen med
adaptiv musik i computerspil bestemt ikke er ny.

Et andet eksempel pa et spil, som benytter denne model er Jumpin’ Jackson™. Spillet gé&r ud
paat lasgge grammofonplader pa pladeafspillere rundt omkring pa banen. Hver gang man laagger en
plade, kan man hare et spor mere af musikken (trommer, bas, guitar osv.). Musikken indikerer altsa

! Ubisoft Entertainment, 2004
"2 Nintendo, 1983

” Cosmi, 1984

™ Infogrames, 1990
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ikke blot, hvor langt man er naet i banen. Den er ogsa meningen i spillet. Musikken i spillet er
sdledes diegetisk. Dvs. at den er en del af spiluniverset.

Disse to eksempler viser hver isa et isoleret eksempel pa enten horisontal eller vertikal
adaption. | Aztec Challenge progresserer musikken horisontalt, mens deni Jumpin’ Jackson
progresserer vertikalt. | det farste eksempel er det hele tiden ny musik, man hgrer, efterhanden som
progressionen finder sted. | det andet eksempel bestar progressionenii, at der bliver lagt noget oven
i den musk som alerede er der i forvejen. (se evt. afsnit 8 Adaptiv musik’).

Aztec Challenge:

F Loop 1 —> l Loop 2 —> [ Loop 3 — > Loop 4 osv.

Tid
Jumping Jackson:
F Loop 3
{ Loop 2 Loop 2 0osV.
F Loop 1 / l Loop 1 l Loop 1

| | l Steakt
adaptiv

Svagt
adaptiv

L 4
*

Et spil kan naturligvis sagtens blande flere af de forskellige modeller som en made at danne nye
modeller p&. | spillet Grand Theft Auto: San Andreas’ bruges der f.eks. forskellige musikstykker
fra mange uafhaengige kunstnere lig modellen fra spillet Flat Out. Musikken starter nar spilleren
sadter sigind i et karetgj. Numrene er sorteret efter genre og fordelt pa en raskke " radiokanaler”
som spilleren sa kan vad ge imellem nér han/hun karer. Altsd en model aladen i OutRun. | spillet
fungerer denne blanding veddig godt. Vi kan kun bifalde, ndr der taankes kreativt med at blande de
forskellige spilmusikmodeller.

™ Rockstar Games Inc., 2004
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Vi har i de forrige afsnit lagt den teoretiske bund for opgaven, hvor vi bade har vagret inde pa
forskellige spilteoretiske samt musikteoretiske problemstillinger. | de falgende afsnit vil vi sledes
gavidere med nogle konkrete analyser af musikken fraforskellige spil.

Spillene er Monty On The Run, Turrican, Monkey Island 2, Banners Displayed, Popeye og
Far Cry. Spillene vil blive analyseret | raskkefalgen med den svageste musikalske adgption farst og
den stagrkeste til sidst. Udvadgelsen af netop disse titler beror primaart pd, at vi finder, at de har
noget interessant at byde pa omkring computerspilmusik. Dette er ene og aene ud fra en subjektiv
betragtning. Derudover har vi ogsa bevidst géet efter at ramme relativ stor tiddig spredning. Det
addste anal yseeksemped er Popeye fra 1983, og det nyeste er Far Cry fra 2004 (vores eget Banners
Displayed er ganske vidst fra 2006, men det er ikke nogen kommerciel udgivelse). Grunden til at vi
ikke udelukkende gér efter nyetitler er, at vi mener, at ogsa ved de gamle spil kan der udklaskkes
nogle spilmusikalske pointer, som man maske kan lagre noget f i dag.

Malet med analyserne er at afdackke nogle pointer i spilmusikalsk henseende, som vi kan
tage videre som grundlag for de diskuterende afsnit som falger efter analyserne. Vi vil sdledes se
pa, hvordan musikken fungerer i spillene. Hvad er dens funktion? Hvordan opfylder den denne
funktion? Hvad er godt hvad er skidt? To fokuspunkter vil gaigen i analyserne: Hvordan fungere
musikken set ud fra dens egne ekspressive kvaliteter? Her vil saaligt det musikteoretiske
vokabularium vagei brug, og lasseren tilskyndesttil at referere til afsnittet om ’ Praktisk musikteori’
(samt bruge grene sa meget som muligt sammen med de vedlagte musikeksempler). Her vil vi ogsa
have fokus pa det oplevelsesmasssige aspekt af musikken. Vi er bevidste om, at der kan veae
problemer forbundet med at drage generelle konklusioner om, hvordan det ene eller det andet
musikstykke kan tamkes at opleves. Det vil i sagens natur altid vaare forskelligt fra person til
person. Vi vil bruge nogle af de teoretiske vaarktgjer fra afsnittet om *Musikken, sproget og
kroppen’ som en hjadp. Menigen mavi understrege, at vi ikke mener, at der findes en universel og
konstant geddende parallel mellem bestemte musikal ske parametre og den oplevelse, de
afstedkommer. Vi kan kun tage udgangspunkt i, hvordan vi selv har oplevet musikken og derpa
forsage at begrunde dette anal ytisk.

Det andet fokuspunkt vil granske musikken i dens sammenhaang med spillet som medie.
Her vil se pd, hvordan musikken virker ind pa spillet som helhed samt se p3, hvordan spillet " giver
plads’ til den musik, der er i det.
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Nar det er sagt, sd er det ikke sadan, at vi laver den samme ens systematiske tilgang til dle
analyserne. Hvert spil vil blive analyseret ud fra sine praamisser afhaangig af, hvor vi mener at
kunne finde nogle relevante pointer i henhold til den givne spiltitel.
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1)

"Quite average game but with fantastic music.""®

Monty on the Run fra Gremlin Graphics udkom i 1985. Musikken i spillet er skrevet af
englaanderen Rob Hubbard. Rub Hubbard har i hgj grad vaeret medvirkende til at gere det at lave
spilmusik til en specialiseret opgave. Som naevnt i afsnittet om *Modeller for musik i spil’ s var
musikken i computerspillenes barndom meget ofte en opgave for programmgren, hvis man da
overhovedet i de fleste tilfadde kan tale om musik. Tit har der jo bare vaae gjort brug af diverse
lydeffekter, som vi harer det i f.eks. Asteroids eller Centipede.

Flere faktorer kan formodes at vaare arsagen hertil. Kapaciteten i datidens lydhardware har
ikke vamet tilfredsstillende. Det har simpelthen lydt for ringetil at veare "musikalsk brugbart”. Lyt
f.eks. til den pc-speaker som stadig er inventar i mange kabinetter i dag, og som fer i tiden var det
eneste lydoutput i de fleste pc’ er. Dens "klanglige kapacitet” ma siges at vaae meget
utilfredsstillende i musikalsk ssmmenhaeng. Derudover har der heller ikke vaaret
hukommel ses/maskinressourcer nok til at afvikle laasngere musikstykker samtidig med spillene.

Men arbejdet med lyden har ogsa vaaet et programmeringsanliggende af den simple grund,
at man var ngdt til at programmere lydhardwaren direkte for overhovedet at fa maskinen til at sige
noget. Man havde ikke musikprogrammer, i hvilke musikere kunne lave deres musik i et behageligt
grafisk interface uden at skulle taanke pa hardwareregistre og hukommelsesadresser.

Commodore 64, som lanceredesi 1982"", havde i forhold til tiden og for en
hjemmecomputer meget avanceret lydhardware: Nemlig i form af SID-chippen. SID-chippen kunne

"6 C64ha, 2006
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spillei tre kanaler pa en gang, og dens oscillatorer kunne generere flere forskellige typer
(lyd)bglgeformer. Oscillatorerne kunne modulere hinanden, og der var indbygget filter i chippen.
M.a.0. havde denne chip kapacitet til at generere mange forskellige klangfarver.

Stadig kreevede musikfrembringel se pa C64’ eren indgdende kendskab til programmering.
Rub Hubbard var foruden at vaae programmgr ogsa hobbymusiker, og han beduttede sig for at
hellige sig musikken i forbindelse med hans computerarbejde. Som lyd- og musikansvarlig pa over
halvfjers spiltitler alene pa C64’ eren, er Rob Hubbard en af de vigtigste personer i forbindelse med

at tage computerspilmusikken fra " kravle til g&stadiet” 8

| Monty on the Run er det den samme musik, man harer bade pa titel skarmen samt i selve spillet.
Nar spillet er loadet og titel skaamen toner frem starter musikken. Derfra fortsadter musikken uden
afbrydelse, n&r selve spillet sartes. Der er dtsaintet i musikken, der markerer, at nu gér spillet i
gang. Den starter end ikke forfra. Musikken er pa den méde meget lidt adaptiv. Kun ved ”game
over” samt pa high score-listen skifter musikken til noget nyt. Den har altsa meget fa gameplay-
maessige indikationer og kan derfor siges at have en naesten ren ssemningsskabende funktion.

Hvad der derfor er ggendommeligt, og som vi skal se neamere pai nedenstdende
kortfattende analyse, er, at musikken synes at have et neamest kontrapunktisk forhold til resten af
spillet. Her skal kontrapunktisk forstdsi henhold til Hansjorg Paulis terminologi, hvor ordet
henviser til et ”sammenstad” mellem billedets og lydsidens betydning (se afsnit 6 om’Musik og
billeder’).

Spillet gar i sin enkelthed ud pa at styre muldvarpen Monty gennem en rakke baner med
diverse forhindringer. Styringen giver kun mulighed for at ga og hoppe, s spilmekanikkerne ma

siges at vaare meget enkle.

7 Wikipedia, 2006
"8 Freenetpages, 2006
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Screenshot fraferste bane

Ser vi pabilledsiden af spillet, kan den med rette betegnes som varende saardeles ” nuttet” .
Grafisk har spillet noget neamest infantilt over sig. Mange af fjenderne er med store gjne eller
naeser og med store glade munde som pa barnetegninger. Ser vi pa” helten”, som spilleren styrer, er
der ikke tale om en hard action-mand men en nuttet muldvarp, som neamest ligner et sgdt
plystgjdyr.

Til denne billedside havde man méaske forventet noget tilsvarende infantil/nuttet musik.
Samtidig kunne man have forventet en meget enkel musik, da spillet som naevnt ogsa er meget
enkelt. Men dette er ikketilfaddet. Rob Hubbards musik synes mere at bagre pragy af at veare et
rocknummer med lange solopassager og elementer af horror (Lyt til musikken pafilen
Monty\monty _on_the run.mp3).

Musikstykket er temmelig langt og vare naesten seks minutter. Der praesenteres meget

materialei lgbet af nummeret, sd formen er heller ikke specielt simpel:

IntroA —IntroB—a—b—-c—a-b—-c-d-e—-d —introB—-a-Solo—-f-f—g
/\
A A
/ \
aab aab’

Selv om der er mange led i den ovennaevnte forminddeling, er det kun en overordnet oversigt. De
naevnte formled kan underdeles i nye formled, og mange steder kan underdelingerne underdeles
yderligere, som det er illustreret ovenfor, hvor det ”zoomesind” pa et enkelt a-stykke.

De dele af musikken, som medvirker til at give det et ”horror-praay”, er isag intro-stykkerne.
Der startes med to meget hgje og skingre toner samt en basi IntroA-stykket (0:00-0:10). Den ene af

de hgje toner ligger fast og spiller den samme tone, som ydermere spilles med meget kraftig
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vibrato. Det giver en naamest hypnotisk fornemmelse, som ogsa kendes fra diverse gyserfilm.
Derover spillesi et endnu hgjere leje ansatserne til en melodi. Under de hgje og skingre toner ligger
bassen ubevaggeligt pa den samme tone. Modsat en meget bevasgelig bas, som giver dynamik og
rytme, s er der noget stivnet og faretruende ” knurrende” over denne ubevaggelige bas. Musikken
starter nermes med a ”lamme” lytteren. Horror-fornemmelsen fortsadter i IntroB-stykket (0:10-

0:30), hvor en kraftig musikal sk spaanding bygges op.

IntroB / Ingen forl@sning

/ Ingen forlasning / Ingen forl @sning

/ Forlgsning ved arten af a-stykket.

Som det kan sesi nodebilledet, bevamger melodien sig op og ned i balger. Dog gér den samlede
bevaagelse langsom men sikkert opad. Denne langsomme opadgéende bevasgel se bevirker falelsen
af akkumuleret energi. At denne ”energi” opleves som tiltagende spaanding haanger sammen med, at
det musikalske forlgb ikke rummer nogen tonale/harmoniske forlgsninger fer til allersidst, selv om
der lasgges op til det flere gange. Pilene i ovenstéende nodeeksempel markerer kraftig tonal
spanding i form af " spaandte’” dominanter. Men ved de tre farste pile efterfal ges den spaandte
akkord ikke af en afrundende tonika. | stedet garesder blot et nyt "forsag” i et hgjere toneleje, og
spamndingen hober sig mere og mere op.

Ogsa den rytmiske udformning underbygger fornemmelsen. | bund og grund bevasger
melodien sig i halve takter. Men i stedet for kun a bruge halvnoder, markeres hvert skift i melodien
med en hurtig figur i sekstendedele. Vha af overbindinger, forskydes” de lange” nodevaadiers
begyndel sestidspunkt en sekstendedd til venstre for 1- og 3-slaget i takten (se nedenstéende
illustration).
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Noden begynder en 16.-del
1-daget forskudt i forhold til 3-slaget.

3-slaget 3-slaget

Denne forskydning i forhold til det metrisk stabile medvirker til fornemmelsen af en art ” snublen”
eller ubalance, og dette forstearker saledes spaandingen yderligere.

Effekten med at bygge en staak musikal sk spaanding op kendes ogsa fra horrorfilm.
Tilskueren sidder sd med fornemmelsen af, at der da snart ma ske et eller andet, og at faren lurer
lige bag det naeste hjgrne. Meni Monty on the Run er effekten eiendommelig, idet vi som naevnt
ikke finder nogen deciderede horror-aspekter i spillets billedside. Tvaatimod.

Spaandingen fraintroen forl@ses ved, at den efterfglgende a-del starter i hovedtonearten g-
mol. Vi er nu ovrei en hurtig rockrytme med mere hurtig og energisk melodi. Det, som er med til at
understrege musikken som et rocknummer (eller et forsag pa at efterligne et), er det lange soloparti
(2:36-4:49), som med sine over to minutters laangde udger over en tredjedel af det samlede
musikstykke. | solopartiet gentages den samme 4-takters akkordrundgang (Dm — C— G —Dm)
kontinuerligt, hvorpader er pladstil at ” sologuitaren” kan "improvisere”. At det er en guitar, der
forsages efterlignet, ma formodes. Det kan ikke afgares pa klangen, da SID-chippen trods alt ikke
har kapacitet til a efterligne en rigtig guitarklang. Men méden der spilles pd med mange " vrid” og

glidende overgange mellem tonerne peger pa guitaridiomatik.

Neil Carr: “Monty On The Run is considered by many as one of your best tunes, why do you think
thisis, and do you agree with this statement?”
Rob Hubbard: “No, | thought the later stuff was much better. | can only guess that people liked it

because of the energy and the guitar solo.””

Netop det at musikken til Monty on the Run indeholder (et forsag pa at lave) en guitarsolo, ger det i
computerspilmusi ksammenhaang historisk interessant. Det peger nemlig staarkt paden ” overfarsd”
af musikaestetiske traek fra den "almindelige” musik til computerspilmusikken, som netop finder
sted i denne periode. Det er samtidig ogsa med til at understrege det tidligere naevnte aspekt

™ Remix64, 2006
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omkring, at computerspilmusikken er ved at |gsrive sig til noget selvstaandigt, som kraever
kompetence og specialisering at lave.

Et andet interessant aspekt ved soloen i Monty on the Run er, a den lyder som enrigtig
spontant improviseret solo. Sagen er bare den, at det kan den umuligt vaare. Som neevnt kraevede
musikfrembringel se pa C64’ eren, at tingene blev programmeret direkte. ” Soloen” kan altsa ikke

vage andet end ngje kalkuleret og planlagt. Dvs. alt andet end spontant improviseret.

TCWORH?®: “Your lead guitar solos are a prominent part of some of your best compositions, such
asACE2, International Karate and Arcade Classics. Did you actually play the soloson a real
electric guitar before transcribing them onto a C64?”

Rob Hubbard: “No it was all done in the code.”

Netop det at spilmusikken til Monty on the Run indeholder en sa lang solo, som lyder spontan og
improviseret, men som i virkeligheden er et meget stort stykke kakuleret arbejde, giver anledning
til at tamke pd, om Rob Hubbard (bevidst eller ubevidst) har prioriteret hgjere at lave et stykke
selvstaandig musik snarer end at lave musik, som underbygger spillets semning, som den ses pa
billedsiden. Vi har ikke fundet nogen interviews med Rob Hubbard, som kan kaste lys over det
spergsmal, sa det ma forblive et gad. Men det kunne vaare med til at forklare denii afsnittet tidligere
naevnte forskel i billedet og lydens betydning, som synes at herske i spillet.

Det virker pa en made som om, at musikken har ”overhalet” resten af spillet, og det er da
ogsa primaat musikken, som langt de fleste husker spillet for i dag.

“The game is best remembered for Hubbard® musical score, arguably one of thefirst tracks to
show the real potential of both the Commodore 64® sound hardware and the ability of good music

to improve the gaming experience.”®

Netop det at et spil kan blive populaat og husket for eftertiden pga. musikken, kan vaae vaad at
tamnke pai dag, hvor det jo ofte er grafikken, som der satses pd, som det der skal vaare spillenes
kendemagker.

% TCWORH: Forkortelse for “ The Compl ete Works of Rob Hubbard”, Hvilket er navnet p& hjemmesiden bag
interviewet. (Freenetpages, 2006).
8 Wikipedia, 2006
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| lgbet af dette afsnit kunne det godt se ud som om, at vi synes, at der hersker et
"misforhold” mellem spillets musik og resten af spillet i Monty On The Run. Isaa ved at bruge en
term som kontrapunktisk af Hansjorg Pauli. Men her er det vaard at gdind og understrege Birger
Lankjaads pointe om, at billede og lyd danner en samlet betydning hos percipienten (se afsnit 6 om
"Musik og billeder’) Monty on the Run’s nuttede billedside danner tilsammen med dets
uhyggesskabende / rockede musik en helt speciel atmosfaare i spillet, som nok er svaa at beskrive
paanden méade, end at den er saregen for netop dette pil.

Hvad vi saledes vil fremhaave som en anden vigtig pointe ud fra dette afsnit er, a man med
fordel kunne taanke lidt mindre "regelret” i dag, ndr man laagger musik pa computerspil. Det er
vores fornemmelse, at der i dag taakes meget udi, at computerspilmusikken skal understette det,
der ses pabilledsiden sd godt som muligt. Isa i forbindelse med det filmiske paradigme, som
synes a herske for tiden. Her kunne det vaere spandende, hvis spilproducenterne af og til taankte
lidt mere kreativt og turde bruge noget musik i spillet, som mindre dbenlyst havde en forbindelse
med billedsiden, men som kunne done op for nogle mere unikke stemninger.
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Turrican er et actionspil til Amigaplatformen fra 1990 udviklet af Rainbow Arts. Spillet (samt dets
efterfalger) kan siges at vaare et af de mest fremragende actionspil til amigaen®. Det er et
traditionelt skyde/platformspil, hvor man ser sin figur frasiden. Man kan gatil hgjre eller venstre,
hoppe og dukke sig samt skyde fjender med en god handfuld forskellige vaben. Skaamen kan
scrollei alefire retninger (op, ned, hgjre og venstre), og spilleren ma forsgge at finde udgangen fra
de meget store og labyrintiske baner for at komme videre til naeste bane.

Turrican er et af de spil, hvor musikken betyder utrolig meget, og hvor de fleste "fans’ vil
vage enige om, at Turrican ikke er Turrican uden netop den musik. Musikken er lavet af tyskeren
Chris Hulsbeck, som kan krediteres for soundtracket til mange spiltitler.

Den benyttede model for musik i Turrican er den, hvor musikken skifter fra bane til bane
(som naevnt i afsnittet "Modeller for musik i spil’ side 66). Det er altsa en variant af modellen med
lokationshbaseret musik, hvor man i dette tilfadde kun kan besage hver lokation en gang. Mus kken
er atovervejende stemningsskabende, og har kun meget fa gameplayrelaterede indikerende
funktioner.

Spillet har 5 hovedbaner med hver sit overordnede tema (udenders, under jorden, horror
osv.). Disse hovedbaner er inddelt i at i 13 underbaner. Alle underbaner har hver sit musikstykke
panag 3 horrorbaner, hvor der som variation er brugt stemningsskabende soundscapes som
baggrunddyd i stedet. Derudover er der musik til titelskaermen, highscorelisten, loadeskaarmen, til 4
af end-of-level-monstrene samt til gennemfering af spillet. Det bliver altsatil i alt 18 (meget
forskellige) stykker musik i det samme spil. Det kan altsa helt objektivt siges, at spillet musikalsk
har et vist kvantitativt niveau.

Defleste a de banerelaterede musikstykker er omkring et par minutter lange. Men fordi de

looper, kan de blive ved med at spille, til banen er gennemfart. Musikstykkerne looper overvejende

¥ P& Amigagames (2006)‘s top 50 over Amigaspil ligger Turrican som nr. 37 (og efterfa geren Turrican I ligger som
nr.5).
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pato forskellige méder: Enten begynder stykket helt forfra, eller ogsa loopes der tilbage til et punkt
et stykke inde i nummeret. Det vil typisk vaae, hvis stykket har en intro, som kun skal hgres en
gang. | det tilfadde vil introen blive sprunget over i loopet.

l Loop Eller L Loop

Intro

Vi vil her selidt nearmere pato af banemusikstykkerne fra spillet: Den Farste delbane frabane 1 og

den farste delbane fra bane 2.

Musikken frafarste delbane fra bane 1 (som kan haresi filen Turrican\Turrican_banel.1l.wav)
looper i henhold til den sidste looptype af de ovenfor skitserede. Dvs. at musikken starter med en

intro, som kun hgres en gang.

Farste delbane af bane 1

Denne intro bestér af synthblaesere, som spiller fire lange stillestdende akkorder. Akkorderne er
Dm-C-Bb-Am. Hovedtonearten er D-mol, savi hgrer altsd akkorderne pa de farste fire trin nedad i
d-mol-skalaen (d-c-b-a). Fordi der ikke er nogen egentlig rytmemarkering, bliver fornemmelsen
meget sveevende. Bassen bidrager heller ikke med rytme i starten af introen, men spiller toner her
og der. Til sidst i introen lasgger den sig dog fast pa den basrytme, som den spiller resten af stykket
ud.

| det hele taget er der musikalsk stor forskel paintrodelen og det efterfalgende energiske og
rytmiske hovedloop, som stykket primaat bestar af. Det passer godt med den fornemmelse, man
som spiller har, ndr man lige er startet spillet (og eventuelt prever det farste gang). Man skal lige
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orientere sig, og finde hoved og haei hvad der nu sker, inden man rigtig kan "tage fat”. Dette
afspejles sdledes ogsa i musikken med den sveevende og sagende intro efterfulgt af det energiske
hovedstykke.

Efter introen starter hovedstykket/hovedloopet, som har den overordnede form:
A-A’-B-A-A’-C-B-C. Musikken er meget optimistisk og lige ud ad landevejen. Medvirkende til
den fornemmelse er i hgj grad bassen, som kontinuerligt er meget energisk og gaéende. Samtidig er
den meget simpel og neamest signalerende noget lidt naivt. Den vekslen i oktaver, som bassen
konstant laver, har noget nearmest " schlager-agtigt” over sig pa samme made som en simpel ”uhm-
ba’ basi en tuba (bortset fra at bassen her er noget hurtigere).

Oven pa bassen sillesi de to farste A-stykker en naamest fanfareagtig melodi i et
synthblaeser/-stryger-instrument. Melodien er meget enkel, og nedenunder den gverste
hovedstemme spilles en 2.-stemme en sekst dybere. Dette er en meget simpel og uhyre benyttet
méde at lave flerstemmighed pa. A-stykket slutter p& dominanten og udger pa den made sammen
med starten af det efterfglgende A’ -stykke en kadence i vores toneart D-mol. Der er dtsaingen

tonale overraskelser i denne musik. Det hele er smpelt og " efter bogen™.

Farste A-stykke (pé i alt 8 takter):

Dominant-akkord

Det naeste A’ -stykke er nassten en gentagelse af det foregdende. Blot er den stemme, som far 1aen
sekst under melodien flyttet en oktav op, s den nu ligger en terts over melodien (en sekst og en
terts giver tilsammen en oktav). Igen en meget brugt made at lave semmefaring p& Det at
melodistemmen nu f&r en overstemme giver (foruden variation) en falelse af "tilfgjet energi”.
Ligesom en hejsning af masse i den mekanisk/fysi ske verden kraever energi, savil en ” musika sk
hejsning” af toner opleves som en energiforggel se (se afsnit 4.7 om kropslige musikalske
metaforer). Derved understreges det fanfare-agtige og energiske i musikken yderligere.

Af deto resterende formled (B og C) kan C-stykket ogsa siges at have samme pompgse
trak som A-stykkerne. Blot med nyt melodisk materiale og harmonisering. Eneste afbrak fra det
pompgse er i B-stykket, hvor den svulstige melodi er aflast af en mere let spinkel og hurtig melodi i
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hurtige nodevaadier. Denne melodi er desuden heller ikke voicet (gjort flerstemmig) men stér alene
sammen med bassen. Selv om B-stykket ikke er pompgst, gar det ikke det samlede musikstykke
mindre " helte-agtigt”, men skaber blot variation og szdter de pompgase elementer sa meget desto
merei relief. Samtidig er det en musikal sk fornadenhed, som bringer spaanding/af spaanding ind i
musikken pa det overordnede formmaessi ge niveau.

Opsamlende kan vi sige, at musikken til fgrste delbane fra bane 1 bade indehol der
elementer, som virker pompgse og fanfareagtige samt nogle lidt mere naive og schlageragtigte
elementer udtrykt i den konstant géende bas. Det ligger lige for at knytte denne stemning sammen
med vores helt i starten af spillet: Naiv, optimistisk og selvsikker. Dog med et element af taven til
at starte med, somvi hearer det i introen til musikken.

Samtidig kan vi ogsa kongtatere, at selve formen spiller en vigtig rolle i musikken hvad
angar udtryk, spaanding/afspaanding og variation. At musikken er praskomponeret og ikke stagkt
adaptiv er atsa en ngdvendighed, da en sdan kontrol med formen ikke kan opndsi en sadan grad
ved stagkt adaptiv musik.

Vi vil nu se naamere pa musikken til ferste delbane fra bane 2 (Turrican\Turrican_bane2.1.wav).
Spilleren er nu kommet ned under jorden efter at have startet udenfor. Musikken knytter sig efter
vores mening primaat til to ting i denne bane. Dels selve scenen. Vi er kommet indenders og under
jorden og dette afspejler sig i musikken pa forskellige mader. Dels knytter den sig til vores helts

nuvagende "mentale udviklingsstadie”.

Farste delbane af bane 2
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Den benyttede loopform er nu den farste af de to ovenstédende. Dvs. at det er hele musikstykket,
som starter forfra, ndr der loopes. Selv om hele stykket loopes, er der stadigvak tilstedevaarel sen af
enintro. Denne bliver s& bare gentaget ved hvert loop. Resten af stykket efter introen er svaat at
inddele med bogstavbetegnel ser. Musikken er gennemkomponer et. Dvs. at der praesenteres nyt
materiale hele tiden. Dog fornemmes en klar firedeling udgjort af en vekslen mellem passager med
akkordbrydninger® og passager med melodi. Den samlede form for musikken kan siledes skitseres
efter falgende: Intro - akkordbrydningl - melodil - akkordbrydning2 - melodi2.

Musikkens afspejling af det underjordiske knytter sg et langt stykke af vejen til dens
"sound” og instrumentering. Der benyttesi dt 4 stemmer: En synth-korstemme til melodien og
bassen, en neutral sinustone til akkordbrydninger samt diskret perkussion. Alle disse stemmer er
tilfgjet en masse rumklang. Det rum som spilleren befinder sig i forsages pa den made " efterlignet”.
Desuden er bassen, som bestér af lange udholdte noder, meget dybt liggende (isa i forhold til, at
det er en korstemme som efterlignes). Dette er med til at signalere, at vi er langt nede i rent
" geologisk forstand”. Bassen er meget stillestdende og uden rytmisk funktion og skifter kun tone,
ndr det er "ngdvendigt”. Den far prasg af en art rumlen fra geologisk aktivitet dybt under en.

Netop denne bas er ogsd med til at indikere nogen ting pa et psykologisk plan. Igen kan der
trackkes metaforiske paraleller mellem det at vi fysks/geografisk befinder oslangt nede, il a
der er elementer af musikken, som er langt nede,  over i at ogsa stemningslejet kommer nedad.
Der er meget forskel pa den stillestdende bas fra denne 2. bane sammenlignet med den energiske og
gdende bas, som vi sAi musikken til bane 1. Den dybe/dystre bas stér dog ikke alene, men far
modspil fraisaa akkordbrydningsstemmen, som det meste af stykket ligger i et hgijt leje spillende
hurtige sekstendedele. Den kommer dermed til at danne mus kalsk kontrast til bassen samt til
mel odistemmen, som ogsd er forholdsvis dyb og i lange nodevaardier. Stemningen er sdledes ikke
udelukkende merk og dyster men mere kompleks nuanceret. Overfart pa vores helt kan man sige, at
han ikke er s& optimistisk og unuanceret som far men har faet et mere realistisk syn pa” opgavens
omfang’.

Ogsa elementer af musikkens tonale udformning underbygger denne stemning. Hvor vi i
musikken til bane 1 s3 en meget simpel tonal progression uden dikkedarer og lige efter bogen, sa er
den tonale udvikling her langt mere kompleks.

Hovedtonearten er Gis-mol. Det er ogsa denne akkord der startes med i introens farste to

takter. Den samlede akkordprogression i introen er G#m — H#m — F# - A#m —

8 Normalt spillestonernei en akkord samtidig. Men spilles dei stedet tidsligt forskudt er der tale om akkordbrydning.

83



E —H — C#m — D#. Netop det at G#m efterfglges af H#m til at starte med, er med til at lgre den
tonale orientering. En af de vigtigste toner i Gissmol-skalaen er 'h’, som er tertsen i skalaen. Det er
samtidig enlille terts, og som vi ved, er den lille terts hovedansvarlig for, at skalaen opfattes som
vaaende mol. | den efterfalgende akkord, H#m, finder vi tonen his, som er stor tertsi forhold til
'gis’, og stor tertsi skalaen er som bekendt indikerende for dur. Ved satidligt i musikken at lade
"his indgdi stedet for 'h' er altsa medvirkende il at Slare for lytteren, om det er dur eller mol, der
er tale om, og dette afstedkommer "tonal forvirring”. Det er farst i Slutningen af introen, hvor
dominanten til G#m (nemlig D#) klokkeklart indfgres med en efterfelgelse af tonikai
akkordbrydning1-stykket (se formoversigten ovenfor), at tonearten gis-mol bliver sldet utvivisomt
fast.

Faktisk er dette det eneste sted i stykket, hvor der forekommer en egentlig kadence. Igen
meget ulig musikken fra bane 1 hvor naesten hvert formled bliver afsluttet med en kadence.
Kadencer er en dagstonae " pejlemagker” og mangler de, bliver det tonale plan meget udflydende
og med ringe retningsfornemmelse, som vi hgrer det her i musikken til bane 2. Det passer godt

sammen med den labyrintiske bane, hvor vejen igennem gar i mange forskellige retninger.

Afsluttende kan vi altsi se, at vi med to punktnedslag i spillet Turrican finder to helt forskellige
stykker musik, som hver isaa yder ganske meget for at understette ssemningen netop de steder i
spillet, som de indgér i. Faktisk kan man lang hen ad veen sige, at musikken ikke bare understatter
men direkte definerer stemningen de forskellige steder. Issa omkring de mere mental e aspekter.
Betragter vi Turrican ud fradet semantiske plan (se afsnit 2 om computerspilasstetik), er der faktisk
ingen tegn eller symboler som tegner stemningen af det naive og optimistiske i bane 1 udover
musikken. P4 samme méde er der ingen tegn eller symboler, der indikerer nuanceret
eftertamksomhed i bane 2 pa nea musikken. Turrican er i bund og grund et temmelig banalt (men
ekstremt veludferte) skyde/platformspil. Men med den tilknyttede musik far spillet en ekstra

" psykologisk dimension”, som det aldrig ville have haft uden. Det er derfor, at vi synesat vi kan
heevde, at spillet aldrig havde vaaret det samme uden musikken.

Vi kan ogsa se ud fraanalysen, at musikken gar brug &f flere musikaestetiske virkemidler,
som ikke havde vaaet mulige, hvis den skulle have vaaet stagrkt adaptiv. Bl.a. i brugen af form.
Men som vi ser det, s er musikkens rolle ogsa meget afgraenset til udelukkende det
stemningsskabende. Det kan saledes diskuteres, om staarkt adaptiv musik overhovedet kunne eller
ville have vaaet en mulighed for dette spil, (Vi vil vende tilbage med en diskussion om hvornar

adaptiv musik er pasin pladsi afsnit 21 ' Adaption i forhold til parametre i computerspillet’).



Spillet Monkey Island 2 — LeChuck’ s Revenge er fra1991 og udgivet af LucasArts. Det er
interessant for os af to grunde. Dels fordi det er det farste il, som benytter sig af den patenterede
iIMUSE-engine, et system, som arbejder med flydende overgange fra et stykke musik til et andet,
dels, at vi mener, at musikken er prasget af hgj kvalitet, bade pa dens egne praamisser, og i relation
til spillets narrative forlab.

Det er ikke vores hensigt at lave en tilbundsgaende analyse af spillets musik, dadet ville
vage en alt for omfattende opgave. Vi har valgt at fokusere pa nogle bestemte funktioner i spillets
musik, som vi mener reprassenterer helheden sa godt som muligt. Det drejer sig om intromusikken,
som vi vil lave en dybere formal analyse af, og nogle af de farste lokationer, byen Woodtick, som
vi vil behandle mere overordnet, og brugen af ledemotiver tilknyttet bestemte karakterer i spillet.
Frem for at beskrive alle musikalske elementer, har vi valgt at fokusere pa nogle bestemte, som vi

mener netop skiller denne musik ud fra maangden.

(Lyt til musikken pa filen Monkeylsland2/monkey_island_theme.mp3) Efter en kort scene, som
skaber grobund for en rammefortadling, indledes spillet med farst producentens (Lucas Arts) logo,
dernasst spilletstitel som ovenstdende illustration. Her spilles en tom kvintklang bestdende af
tonerne e og h i noget, der har karakter af dybe strygere i en opadgaende opbygning. Da spillets
titel dukker op, krydres denne med en slags klokker, som spiller en nedadgéende figur med de
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samme toner, men den krydser tonen d, som er akkordens septim. Dette vil normalt ikke blive
betragtet som egentlig tematisk arbejde, men snarere en ssemningsskabende underlaggning til
billedsiden.

Ud af dette vokser titelmelodien (Monkey Islands tema). Denne er et genbrug fra det ferste
spil i serien, dog i en rearrangeret form. Temaet knytter sig til Monkey Island patrods af, at denne
@ overhovedet ikke figurerer noget sted i gillet. Det eneste andet sted i spillet, hvor dette tema
genfindes, er pavaatshuset i byen Woodthick, hvor aben Ju Ju spiller piano.

0

Nummeret har en klar ABA-form, men de enkelte dele er temmelig lange. Farst spillesen lille
intro, som i ferste omgang har karakter af et groove. Det bestdr &f otte takter, som bevaager sig over
akkorderne Em, C, G6, C, hvorefter den farste del af A-stykket spilles, men uden melodien.
Melodien i A-stykket er som falger:

Som det ses kan A-stykket yderligere underdelesi en AAB-form, hvor det farste A-stykke straskker
sig fratakt 1 til 8. Det andet fratakt 9 til 16 (A') og B-stykket fratakt 17 til 34. Men som det ogs&
ses, kan melodien deles op i en slags moduler, som bliver genbrugt, dog med sma rytmiske
variationer (optaktstonerne varierer ogsd). Her ses det at takt 1 til 4 genbrugesi takt 9 til 12, takt 5
til 8 genbrugesi takt 28 til 31 og takt 16 til 19 genbrugesi takt 20 til 23. Hertil kommer, at takt 24
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til 27 er en variation over takt 16 til 19, og at takt 13 til 15, med lidt god vilje, kan betragtes som en
inversion® af takt 18 til 20. Det kan skematiseres pa felgende méde:

A Al B

A B A C |D|D|D'|B

Efter A-stykket falger et par takters overledning, hvor akkorden bevagger sig mellem Em og D/c.
Kontraststykket (B) har falgende melodiske forlab:

Her er strukturen ikke slet sa gennemsigtig, som i det foregaende stykke. Takt 1 til 8 kan dog
betragtes som en slags sekvensering, hvor to takter af gangen flyttes rent tonemasssigt. Det
genkendelige er den karakteristiske nedadgdende bevaagel se, rytmiseret med farst en tone, dernaest
en dybereliggende tone, som repeteres over taktstregen. Intervallet eandrer sig dog hele tiden. Farst
i takt 1 en nedadgdende kvart, i takt 3 enterts, ogi takt 5 og 7 en kvint. Sekstendedelsfiguren er
ligeledes en ddl af temaet. Hvis man kigger paden farste tone i hver anden takt (startende fra takt
1), vil man se en figur, som bevaager sig nedad fratonen c over htil a, for sigen at gatilbage il h,
og dermed forberede c'et i takt 9. Takt 9 til 12 er nemlig en repetition af de farste fire takter, dog
varieret bade melodisk og rytmisk. Takt 9 og 10 genbruges efter modulationen i takt 13 som en
opadgdende sekvensering, som munder ud i en vekslen mellem tonerne g og ¢ i takt 17 indtil
stykket til sidst falder pa plads patonen f#i takt 21. Umiddebart vil vi inddele stykket i en ABAC-
form. For forstéelsens skyld vil vi dog navngive formleddene, s de ikke forveksles med A-stykkets
betegnelser. Sdledes bliver den overordnede form altsatil et C, som dakker over takt 1 til 4, D fra
takt 5 til 8, C* fratakt 9 til 12, og E, som varer stykket ud. Meni den naeste underdeling arbejder
stykket praktisk talt med det samme materiale, hvorfor man kan argumentere for a underdele ved

8 | musi kejemed en horisontal spgling af en melodilinje.
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hver anden takt siledes, at man deler stykket helt indtil takt 17 i E, EY, E?, E3 E* E®, E®, E' og takt
17 til 21 F. Det kan skematiseres pa fglgende méde:

C D ct E

E = E? ES = E° |E°|E'| F

Efter et break pafem takter, hvor kun trommerne fortsadter, gentages A-stykket i en lettere varieret
form. Dette efterfalges af et Coda bestéende af den ferste del af A og denne figur:

Efter disse optegnelser danner der sig et formskema som ser ud som fglgende:

Intro A B A Coda

Groove | A | A | Al B C D | ct E Break | A | Al B! Coda

uden
melodi

Groove | A[B|A|B|A|C|D|D[DY B|E|EYE?E3EES|ES|E'|F| Bresk |[A|B|A|C|D|D|D'B' A| Coda

Som det ses af ovenstdende illustration, er den overordnede form temmelig simpel, men strukturen
kompliceres mere, jo langere ned pa mikroplanet man bevasger sig. Det ses 0gs, at der genbruges
hyppigt, hvilket ager nummerets genkendelighed, og ager fornemmelsen af helhed. Dette er med til
at identificere spillet, i kraft af denne genkendelighed. En formstruktur som denne, kunne ikke

umiddelbart genereres, men kraever fagrdig komposition.

Det bgr nok naa/nes, a det at tale om instrumentation i et spil som dette har sine problemer. Da al
musikken afspilles gennem midi, er instrumentationen jo ret beset bare tal. Men midilydene har
som regel den funktion, at de forsager at emulere et fysisk instrument. Det kan dog af og til vaae
svaat at vurdere hvilket. Derfor kan der ofte, ndr man skal beskrive en lyd, hgjest blive tale om
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tilneamelser, men ndr det kan lade sig gare, vil vi betegne en lyd med det instrument, som lyden
forsager at emulere.

Det umiddelbart mest p&faldende er den udprasgede brug af percussion med tonehgjde. Det
vage sig xylofoner, marimbaer, sdtrommer m.fl. (det er sveat at adskille de enkelte instrumenter,
savi vil bare henvise til det som percussion med tonehgjde). Disse har to funktioner. Nogle af
instrumenterne betoner toslaget i hver takt med en akkord, mens andre spiller sma
sekstendedelsfigurer, hvilket indhyller nummeret i et tagope af dynamik i den forstand, at der, under
den relativt langsomme melodi, udspiller sig et vaesentligt hurtigere tempo.

Ogsa bassen er saardeles aktiv. Desuden spiller den igennem det meste af nummeret noget,
der kan betragtes som en ” claves’ figur, en synkoperet figur, hvis rytme gér imod nummerets
taktslag. Her et eksempel fra starten af A-stykket:

Melodien spilles af en flgjte. | B-stykket overtages den dog af et percusivt instrument (muligvis en
xylofon).

Nummeret har en klar E-moltondiitet. De forskellige akkorder kan alle tolkes som funktioner i
denne toneart. Der er dog ikke tale om traditionel funktionstonalitet, som primaart er baseret pa
kvintforbindelser. Nummeret er primaat baseret patrinvis harmonik og kvartforbindelser. E-mols
dominant optraader ganske vist i A-stykket (f.eks. takt 18 paillustrationen), men generelt optraser
der ikke deciderede dominantiske funktioner. Farste del af B-stykket kunne man faktisk kalde en
kvartskridtssekvens, hvis man fortolker den ud fratrinfunktioner. C-akkorden er gettetrini E-
molskalaen, men forholder sig til den falgende akkord G som fjerde trin. G forholder sig satil den
naeste akkord D i et lignende forhold. Man kunne notere det pa felgende méde:
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Akkord C G D E-m

Trini E-mol VI I 1 |

Forhold IV til I IV til 11 KRRV IR OA T

Modulationen til C-mol forberedes overhovedet ikke, hvilket giver et tondt ryk pa dette sted.
Sammenlagt med den opadgaende sekvensering ger dette stedet meget spaandingsopbyggende.

Som det ses, er formen relativt Smpel og de enkelte dele bliver genbrugt en del, hvilket giver
nummeret et skaa af genkendedighed allerede farste gang man herer det. Dette er vigtigt, eftersom
man til enhver tid kan trykke escape og ga videre med spillet. Har man farst spillet spillet (man har
maske oven i kabet et savegame, hvor man er ndet et godt stykke ind i det), er man ikke tilbgjelig
til at ville se introen hver gang man starter spillet. Det der skal drage spillerentil at sedenigen er
blandt andet musikken.

Stykkets brug af percussion med tonehgjde har et eksotisk pragg, hvilket relaterer sig til
stedet, hvor handlingen foregér, nemlig ud for den caraibiske kyst. Ogsa claves-figuren i bassen
relaterer til eksotisk musik

Flgjten, som bliver brugt til melodien, indikerer noget fortidigt, og relaterer sig pa den méde
til tiden i hvilken, historien foregar (i det 17. rhundrede eller ca. der omkring vil vi formode).
Dette gar sig derimod ikke gaddende for resten af instrumentationen eller arrangementet.

Ogsa harmonikken, isaa med de trinvise bevaegel ser, bager mere pragg af rockmusik, end af den tid.
Men de indikatorer, der er (percussion som, angiver placering i rum, og flgjten, som angiver
placering i tid), er sa stagke, at de fint leverer en klar fornemmelse af, hvad det er for et univers,
spillet foregar i.

| avrigt skal det naevnes, at spillet i det hele taget forholder sig temmelig frit til, hvad der
harer til i detstid, og hvad der ikke ger.

>

Det egentlige spil begynder i byen Woodtick (Lyt til tilfaddige skift mellem lokationerne i
Woodtick pa filen Monkeyl sland2/woodtick.mp3). Der er ganske vist nogen interaktion inden da,
men denne gar ingen forskel pa det forlab, der leder spilleren frem til byen. Her er musikken

struktureret sdledes, at der er et stykke musik for hver lokation i byen. Mens der udenfor er et
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temmelig stillestdende stykke musik, er der i de forskellige indenders lokationer variationer over
det samme tema
Egentlig er musikken udenfor mest et groove. Det bestar primaat af falgende basgang:

Over denne ligger forskellige instrumenter og laver noget, der mest af alt minder om rytmiske
markeringer. Blandt andet et orgel og en harmonika. Desuden ogsa nogle strygere/flgjter, som
ligger palange toner, mest akkordtoner.

Hvisman gér ind i en af husbadene, fremkommer et tema. F.eks. i baren pa felgende made
(Monkeyl sland2/bar.mp3):

Her er der tale om en AABC-form, idet takt 2 til 5 (takt 1 er en optakt) har en ted relation til takt 6
til 9, menstakt 10 til 13 kan betragtes som polarisering og 14 til 20 som finalisering.

Denne melodi danner grundlaget for musikken i de andre lokationer i byen, men den er
stagkt varieret. Ogsa akkordskemaet er varieret sine steder, menikkei en sdan grad, at det ikke
laengere er genkendeligt. Mest tydeligt er dette hos cartografen Wally, hvor der indfares en
bidominant til vekseldominanten i takt 8, men ogsa en ekstratakt for at gare plads til denne.

| modsagtning til intromusikken, er denne saardeles funktionstonal. Dette tydeliggeres af
brugen af vekseldominanter i takt 8 og 12. Fordelen ved dette er, at forbindelsen til hovedtonearten
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hele tiden bibeholdes i en sddan grad, at man kan lave en nogenlunde hurtig overgang til denne blot
ved at skiftetil en dominant.

Hovedtonearten er G-dur over hele byen. Ganske vist starter melodien pa G-durs
paralelakkord E-mol, men den vender hurtigt tilbage til sit udgangspunkt. Effekten er dog, at man,
n& man gér ind i en bad, fornemmer en tonal opspaanding eller i hvert fald forandring.

Det er jo ogsa sadan, at byscenen er et mellemled mellem de forskellige bade, daman ikke
kan meget andet der, end at bevaage sig fra den ene bad til den anden. Det er i badene, man som
spiller har noget at interagere med. Derfor giver det ogsd mening, a musikken i byscenen er
harmonisk inaktiv, mens den harmoniske progression foregar pa badene.

Hotd let
Largo
LaGrande

Denne opbygning ger, at man betragter byen, neamest som én lokation, da de forskellige lokationer

bindes staakt sammen af temaet og tonaliteten. Ovenstaende er et kort over lokationerne. Firkanten
indrammer de lokationer, som har samme temai en eller anden form. Largo LaGrande killer sig i
denne sammenhaeng lidt ud, hvilket har at gare med, at han er udstyret med et selvstandigt tema (se

nedenstaende afsnit).

En af de karakterer i spillet, som er udstyret med et saarligt musikal sk kendetegn er skurken Largo

LaGrande (Monkeyl sland2/Largo.mp3). Hans karakteristika er, at han holder byen Woodthick i et

jerngreb og afpresser alle beboerne (det man kalder ”"beskyttel sespenge”). Dette er et koncept, som
man ofte finder i gangsterfilm. Disse foregar gerne i 30'ernes og 40'ernes USA, hvor

spiritusforbuddet gav mafiaen mulighed for at vokse sig stor og indflydel sesrig.
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Denne reference giver sig til kendei musikken, som ledsager Largo. Den er tydeligt
inspireret af jazzmusikken. Den benytter sig af trioliserede fjerdedele, og melodien arbejder meget
med s&kaldte 'bl& toner. Formen er en enkel A A' B B* -form, som repeteres si lang tid, som der er
behov for det. Dermed opnés den effekt, at formen virker meget tilfredsstillende. Normalt ville man
nemlig betragte en sddan opbygning som farst praesentationen af et tema (A), en repetition ( A'), en
polarisering (B og B'), og til sidst en finalisering, som regel bestdende af tematisk materiale fra A,
hvilket sker i kraft af, at formen loopes. Desuden kan materiale fra B sagtens benyttes ogsa. Hertil
kommer, at jazz har tradition for at repetere temmelig meget for at give pladstil eventuelle soli.
Denne opbygning ger, at man nogenlunde problemlgst kan afslutte nummeret pa et hvilket som
helst tidspunkt, nar farst formen er praesenteret en enkelt gang. | den farste scene, hvor man mader
Largo, farer man en dialog, hvorfor laangden pa stykket ikke kan forudsiges, daden er afhaangig af
spillerens interaktion, hvorfor denne opbygning er ssardeles hensigtsmaessig.

Temaet gér igen senerei spillet, da man kommer ind pa Largos vaaelse pa byens hotel
(Monkeylsland2/Largos_vaerelse.mp3). Her optraader det i en kraftigt refraseret form, mens den
underliggende harmonik er den samme, som er tilknyttet resten af byen (se forrige afsnit), hvilket
bidrager yderligeretil den fgrneevnte sammenhaangskraft.

Temaet er ganske vist kraftigt refraseret, men der er stadig nok af det originale tematilbage
til, at det virker signifikant i kraft af de bla toner og rytmikken, som stadig er trioliseret.

Ogsa andre af spillets personer har personlige temaer. Mest markant er LeChuck (spillets

hovedskurk), hvis tema benyttes i mange sammenhaange, sivel lokationer som cut-scenes.

? # n

'‘Monkey Island 2' er det farste spil, som benytter sig af det patenterede system 'iMUSE'.

IMUSE (Interactive Music Streaming Engine) er et vaaktgj, som er designet specielt til at
synkronisere musik med billederne i computerspil. Det er patenteret af spilproducenten LucasArts
(ejet af George Lucas), som nok er mest kendt, dels for sine computerspil bygget over Star Wars-
filmene (selvfelgelig), og dels for sine mange succesrige spil inden for Adventuregenren.

iIMUSE er opfundet af den amerikanske musiker og komponist Michael Z. Land (f. 1961)
og hans ven Peter McConnell.

Michael Z. Land er opfostret med musikken fra barnsben med klaverlektioner siden
femarsalderen, og baslektioner siden tolvarsalderen. Han laeste musik pa Harvard University siden
1979, hvor han hovedsageligt beskedftigede sig med elektronisk musik, men ogsd med klassisk
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musik, specielt Beethoven. Siden studerede han pa Mills College, Californien, hvor han
beskadtigede sig med renaessance polyfoni, men ogsa programmering.

Da han havde studeret faardig i 1987, arbejdede han i tre & som digital tekniker for
virksomheden Lexicon inc, hvor han primaat programmerede styresystemer til virksomhedens
midiprodukter. | 1990 blev han ansat hos LucasArts (dengang Lucasfilm Games) som
audioprogrammer og musiker. Her komponerede han musikken til spillet The Secret Of Monkey
Island (1990).

Han var dog frustreret over, at mulighederne for at lave et musikalsk forlgb i et
computerspil var temmelig begramsede. Derfor dog han sig sammen med vennen Peter McConnell
(som ogsa havde laest musik pa Harvard), om at designe et system, som kunne gere brugen af musik
i interaktive produktioner mere musikalsk tilfredsstillende.

Det der har frustreret Michael Land i en sdan grad har givet vaget, at det ikke har varet
muligt at tage musikalske hensyn i overgangene fra et sykke musik til et andet, samt det tidligere
systems manglende evnetil, i starre grad, at tage hensyn til spillets dramatiske udvikling.

| deres patentansggning beskriver deto systemets formal sdledes:

” A computer entertainment system is disclosed for dynamically composing a musi ¢ sound track in
response to dynamic and unpredictable actions and events initiated by a directing systemin a way

that is aesthetically apropriate and natural.” 85

Sagt med andre ord, et delsystem, som tager hensyn til musikkens betingel ser i et system, hvor man
ikke kender forlgbet pa forhand.

" ...the quality and realism of computer game images is rapidly approaching that of film or camera-

generated pictures, further enhancing the enjoyment and excitement of the games” %

Denne starre grad af realisme (det er skrevet i 1994), afkraever noget af musikken, daden, i lighed
med filmmediets musik, bar kommentere direkte pa billederne (ifalge Land), hvilket ikke har varet
en mulighed farhen. Dette kompliceres imidlertid af computerspillets komplekse fortadlestil, da det
i mange tilfadde ikke er muligt at forudsige det dramatiske forlgb. Som et eksempel pa et
computerspil, som er " state of the art”, neevner de Wing Commander (husk vi taler stadig midten af

90’ erne).

% United States Patent, s. 1
® |bid, s. 21
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" However, the aestetic coordination of the music and sound effects with the game action in Wing
Commander, asin other existing games, result in many instances of random musical juxtapositions
which often sound abrupt and unnatural rather than musically graceful.” &’

Hvor man i en film kender forlgbet, og derfor kan tage hensyn til enhver situation i filmen, er
computerspillet genereret af brugerinput, hvilket umuligger denne fremgangsmade, ndr man
komponerer musikken. Dog naevner de et fadlespunkt mellem arbejdet pa en film og et

computerspil:

" Often, several versions of the music are composed, and the director of the motion picture selects
thefinal version during post-production by using segments of music from each of the earlier

composed versions’ &

En filmkomponist far som regel et raklip af en film, som han arbejder ud fra. Nar filmen klippes
helt faardigt, tilpasses musikken. iMUSE er siledes et forsgg pa at overtage denne praksis, men lade
computeren tilpasse musikken til den "klipning” som spilleren foretager, nar spillet spilles.

Systemet er, i sit udgangspunkt midibaseret. Det gér i det store hele ud pa at tilfgje nogle
midisignaler til de allerede eksisterende; "hooks’ og "markers’. Disses udfald er konditionerede af
andre faktorer i spillet. Hooks kontrollerer de almindelige midisignaler, sdsom volume, pitch,
position etc. Markers er de signaler, som spillet sender til midisystemet. Disse funktioner bliver
aktiveret af nogle sikaldte ”decision points’ i hvilke, systemet undersager, hvilke betingel ser, der
har aandret Sg siden det sidste decision point. Afhaangig af disse andringer foretager den et valg
imellem forskellige markers eler hooks.

Selv bruger de som eksempel pa dette et tamkt computerspil i hvilket, der forefindes en
kampscene (ikke ulig den beskrevet i analysen a Banners Displayed afsnit 14). Scenen benytter sig
af 3 stykker musik: fight music, victory music og defeat music. Fight music afspilles og gentages
under kampen, mens de to andre stykker musik af spilles henholdsvis nér man vinder, og nér man
taber.

Med iIMUSE kan man tilfgje elementer til fightmusic afhaangig af, hvordan kampen udvikler
sig. Dette kunne for eksempel vaare en trompetfanfare, nér kampen gér godit, eler stacattostrygere,

& 1hid, s. 21
8 hid, s. 21
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ndr spilleren bliver ramt. Det kunne ogsa vaare at transponere musikken, ndr kampen neamer sig sin

afslutning.

Dadet ikke er muligt at forudsige, ngjagtig hvorndr kampen afsluttes, og enten victory music eller
defeat music indtraeder, kan komponisten tilpas mange steder i fight music indsadte decisionpoints,
som kan pege pa en a dem. Sa snart musikken ndr til et sddant, og IMUSE konstaterer, at
betingelserne for at ga videre er til stede, kan den afspille en lille komposition, som leder naturligt
fra dette sted til det efterfalgende musik. Dette er illustreret i falgende illustration, hvor den gverste
"chunk” (1) er fight music, som her bestdr af 4 takter, mens 2 til 9 repraesenterer en femte takt i
forskellige variationer. Disse leder sa videre til henholdsvis defeat music og victory music (" sound
2" 0g”sound 3").

| Monkey Island 2 er brugen dog noget mere simpel at overskue, da betingel serne primaat
bestér i, hvilken lokation, man befinder sig pa. Som et eksempel kan vi tage en situation, hvor
spilleren bevagger sig fra vaatshuset, og op i byen. Lad os sige, at han bevagger sig fradet ene
skaambillede til det andet i takt 9. | takt 10 er der et decision point, som méaer, om skearmbilledet
har aandret Sg. Da det er konstateret, at det har det, springer musikken over resten af temaet og
spiller i stedet dette:
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Paden sidste takt starter den bymusikken, og voilal Temaet blev fornuftigt afsluttet og det nye tema
startet uden vi lagde magke til det (her Monkeyl sland2/overgang_bar_woodtick.mp3).

Det er klart, at man ikke kan opfylde kravet om en storform. Men aligevel kan man, ved
bare at gd rundt i byen og ud og ind af de forskellige lokationer, faktisk danne en musikalsk helhed
som er tilfredsstillende.

| senere udgaver af IMUSE er brugen af samples understettet. Dette er i mange tilfadde en
fordel for lydkvaliteten og musikkens udtryk. Men det medfarer ogsa nogle begraasninger. De
faromtalte midifunktioner, styret af " hooks’ er naturligvis ikke tilstede. Det er derfor ikke laangere
muligt at skrue ned for enkelte instrumenter ler transponere hele satsen pa et givet tidspunkt.
Derfor er man nadsaget til at have flere versioner af den samme sats, og derfor bruge mere
diskplads og hukommelse pa systemet. Dette burde dog ikke vaae et starre problem i vore dage.

Med dette system kan man i hgj grad opna Michael Z. Lands mal, nemlig at skabe musik i
et computerspil, som falger forlagbet, men som samtidig felger de gaangse musikal ske og asstetiske
regler.

Ulempen er, at systemet ikke kan forudsige fremtiden. Derfor vil der i overgangen fra et
stykke musik til et andet, eller andre aandringer i det musikalske forlab, i langt de fleste tilfadde
opsta en starre eler mindre forsinkelse fra en handling udferes, til den musikal ske konsekvens
udferes, afhaangig af, hvor mange decision points, musikken har, og hvor lange
overledningssekvenserne (2 til 9) er. Dette kraever, hvis musikken skal opfylde sit formal, at man
benytter sig af s3 mange som muligt af disse, hvilket i hgj grad kraever arbejde af komponisten.

| det hele taget f& komponisten ikke noget foraaet af iMUSE. Hvor nyere engines af denne
type har forsagt at lave neamest generisk musik (se analysen af Far Cry afsnit 16), forudssdter
denne engine, at komponisten har taget hgjde for enhver taankelig situation i spillet. Groft sagt
kunne man sige, at ethvert taakeligt spillet forlgb skal veae komponeret pa forhand.

iMUSE-enginen er vigtig for denne helhedsopfattelse, men nok sa vigtig er de prioriteringer, som
komponisten har méttet foretage. Det er en betingelse for at bruge systemet, at kompositionerne
ligger klar til brug. Hvis man ikke kan finde ud af at komponere en aestetisk overgang fra et sykke
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musik til et andet, kommer resultatet, uanset hvad man ger af tekniske forvaltninger, til at blive
uaestetisk eller umusikalsk.

'IMUSE' er derfor et udmaeaket redskab, men musikken i spillet bliver aldrig bedre, end
hvad komponisten formar.

Det har vel nagpe heller vagret Lands hensigt at skabe et system, som kunne generere
musikken selv. Med hans musikalske balast og baggrund kunne man forestille sig, at han neamere
ville modsagte sig en sddan ide:

» ...human composed music tends to be far more evocative than algorithmic music...” #°

®hid, s. 21
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| marts, 2006 havde vi begge den forngjelse at vaae deltagere pa Det Danske Akademi for Digital,
Interaktiv Underholdnings (DADIU) fadlesproduktion. Ideen med dette projekt er, at folk fra
forskellige uddannel ser og dermed med forskellige kompetencer kan fa provet deres evner af i
udarbejdelsen af et konkret computerspil. De tilmeldte fordeles pa forskellige hold, som hver sté&r
for tilblivelsen af et spil. Vi var siledes begge audiodesignere pa det samme hold, hvor vi havde til
opgave a udarbejde lyden og musikken til spillet Banners Displayed. Dette arbejde var meget
interessant for os selv, men ogsd interessant i forhold til denne opgave, davi pa den made fik
mulighed for at prave nogle af de teoretiske problemstillinger ” pa egen krop”.

Ser vi pAmusikken isoleret, har vi i spillet musik, som er udelukkende stemningsskabende
og svagt adaptiv samt musik, som er lige dele stemningsskabende og indikerende samt staarkt
adaptiv. Det skulle vise sig, at mange af de problemstillinger, som viser sig rent teoretisk, ogsa gar
igen padet praktiske plan.

Banners Displayed er kort fortalt et blodigt sveardkampsspil, som skal forestille at foregai
den marke middelalder. Spillet foregar med 1.personsudsyn, og netop svaadkampene er en meget
central del af spillet. Det var vores ingtrukters gnske, at disse kampe skulle opleves som meget
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intense og subjektive for spilleren. Et af virkemidlerne for at opna dette skulle vagre gennem

musikken.

* 3
Vi kan sdledes her konstatere et meget direkte krav til en markant stemningsskabende funktion
gennem musikken i forhold til kampene. Musikken skal vaare med til a understrege det hektiske og
kaotiske ved kampen. Samtidig gnskede instruktaren ogs3, at spilleren viamusikken kan hare, hvor
meget energi (health-points) han/hun har tilbage. Dvs. at der ogsa er & meget direkte krav til en
indikerende funktion i musikken. For at kunne indikere forskellige grader af health-points ma
musikken til kampene vaare staarkt adaptiv, og vi besluttede at lade adaptionen forega pa det
horisontale plan.

Kampmusikken bestér pad den méde af i alt tre fragmenter. Et fragment som spiller, nar ens
health-points er over 50 (BannersDispal yed\combatmusicO1.mp3). Et ndr de er under 50
(BannersDispa yed\combatmusi c02.mp3), samt en fanfare som afdlutter kampen
(BannersDispa yed\combat_end01.mp3). Da det ikke kan forudses, hvor laange kampene vil tragkke
ud, er combatmusicO1.mp3 og combatmusic02.mp3 lavet, si de kan loope. Dette er ikke tilfaddet
med combat_end01.mp3, da det kun er nadvendigt, at dette fragment spiller en gang i forbindelse
med at kampen vindes. Combatmusik01.mp3 er skrevet pa en made, sd det pa et hvilket som helst
tidspunkt kan afl@ses af enten combatmusic02.mp3 eler combat_end01.mp3. Combatmusic02
behaver ikke at kunne aflgses af combatmusicO1, da spilleren ikke kan regenerere health-points
under kampen. Men det skal kunne afl@ses af combat_end01.mp3 pa et hvilket som helst tidspunkt.

l combatmusic01.mp3 }—Vl combat music02.mp3 ’—> | combat_end01.mp3 |

Health > 50 Health < 50 Kampen vindes

Selv med detterelativt simple "setup” af fragmenter betyder det dligeve restriktioner med hensyn
til graden frihed i arbejdet med at komponere fragmenterne. Alle fragmenterne holdes sdledes inden
for en A-mol tonalitet, og der er ikke plads til modulationer eller anden harmonisk udvikling. Der
forekommer heller ikke laengere melodisk udvikling i fragmenterne.

Inden for rammerne af disse restriktioner ma musikken sa forsage at ramme de gnskede
ekspressive kvaliteter sa godt som muligt. Under combatmusicO1.mp3, hvor spilleren har meget
health og pa den made dominerer kampen, af spejles dettei musikken ved en meget metrisk stabil
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fornemmelse. Det rytmiske fundament er domineret af kontinuerlige ottendedele i strygerne, som
ikke fraviges pa noget tidspunkt. Spillere er sdledes "fattet” og i balance. Her og der bringes der
accenter, som opleves mere eller mindre tilfaddige. Men de rykker ikke ved det stabile fundament. |
stedet giver det fornemmelsen af at vagre " pa stikkernen” og opmaarksom.

Under combatmusic02.mp3 har spilleren kun lidt haelth tilbage, og man kan sige, at her har
modstanderen overtaget. | musikken finder vi ikke laangere noget stabilt rytmisk fundament.
Tveartimod er den nu prasget af mange umetriske accenter og store dynamiske udsving. Spilleren er
atsdikke i balance mere men derimod desorienteret. Musikken ger ogsa brug af formindskede
akkorder. Dog uden at der moduleres. A-mol tonaliteten bibeholdes. Formindskede akkorder har
den egenskab, at de er stagkt dominantiske og det i flere tonale retninger pa en gang. Derved gives
en fornemmelse af, at det harmoniske grundlag ogsa er kraftigt ude af balance. Hermed forstaarkes
den samlede fornemmelse af spillerens ustabilitet.

Det kan altsd siges, at kampmusikken bade formér at opfylde en indikerende samt
stemningsskabende funktion. Det kan godt diskuteres, om de (vellykkede) stemningsskabende
kvaliteter til dels skyldes, at det trods at kun er i alt tre " states”, som skal indikeres pa det
indikerende plan. Musikken gér fri af at skulle respondere pa sazlig mange events, og de enkelte
fragmenter kan derved laves med en hvis udstragkning og dermed med en hvis grad af faardiggjort
komposition. M.a.o. har vi her at gare med en svag grad af staark adaption.

Medvirkende til at det " adaptive setup” i forbindel se med kampmusikken blev som det blev,
skyldes ogsdi hgj grad tidsressourcer hos vores programmerer. Den benyttede spilengine gav os
ikke pa forhand nogle muligheder i forbindelse med adaptiv musik. Programmgrerne métte pa den
méde selv konstruere vores adaptive system. At det saledes skulle ga hen og betyde nogle asstetiske
fordelei den sidste ende er paden méde et tilfadde.

*

Pa spillets titel skaam hares et stykke musik, som udelukkende har en stemningsskabende funktion
(BannersDispa yed\BDintro.mp3). Som vigtig delfunktion i den forbindelse er at angive den
tidslige og geografiske rammen, inden for hvilken spilet foregdr. Som naevnt skal spillet forestille at
foregdi den merke middelalder. | intromusikken er der sdledes gjort flittigt brug af stilmusikalske
trak fra middeld derens/renaessancens Vesteuropa. Vores helt er i konflikt med inkvisitionen, og
spillet er pa den méde prasget af et religiost tema. Spillet laagger daogsdi hgj grad op til en konflikt
mellem det gejstlige og det verdslige, og dette forsages afspejlet i musikken ved bade at have
gejstlige og verddige stilmusikalske traek. Det verddige er ssgligt udtrykt gennem
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instrumentationen (trommer, tamburin, flgjte, lut osv.), hvor det gejstlige mere er repraesenteret ved

"% Som eksempel herpd kan neevnes

det vokale arbejde, hvor der ogsa synges pa en art ”latin
passagen 0:20 — 0:52, som er stagkt inspireret af den sdkaldte melismatiske organumstil, der havde
sin udbredelsei eleve og tolvhundredetallet. En gevinst ved at benytte en sa gammel stil er, at den
er fremmed for vores moderne gre og dermed kommer til at fremsta pa en dyster, eksotisk og
eventyragtig méde (selv om den givetvis et ikke blev opfattet sddani sin samtid), og dermed er en
glimrende reprassentant for de kirkelige (og onde) elementer af spillet.

Melodisk arbejde er en central del af musikstykket. | starten af stykket hares siledes det
man kunne kalde for Willads stemai en enlig flgjte ledsaget af en dyster underliggende
korstemme. Willads er spillets hovedperson (styres af spilleren). En fattig bonde som i starten af
spillet tages til fange af inkvisitionen, hvorpa hans landsby braades af. Man kan sdledes sige, at det
indledende flgjtetema er et billede pa Willads fer hans ulykke, med den dybe korstemme som den
lurende fare. Herefter falger den naevnte meget gejstlige/kirkelige passage i melismatiske
organumstil. Den naaliggende tolkning er, at vi har at gare med et billede pa Willads ulykke, som
er forsaget a kirken. Herpafelger en ny indsats med Willads stemai en hurtigere udgave ledsaget
bastromme og andre instrumenter. Willads's er altsa hverken knaskket eller fardig men tager
kampen op, og hermed er spillets klar til at tage sit afsad.

e

Méismatisk Organum Willads' stema

% Teksten er ren "vravielatin® og bestér blot af tilfaddigt ssmmensatte latinske ord.
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Den beskrevne musi kal ske passage udger blot introdelen til det samlede musikstykke, som
overordnet har formen Intro-A-B-A. Inden for denne introdel alene kan vi altsd konstatere bade
mel odiske og formmasssige strukturer, som ikke havde vaaret opnaelige, hvis musikken skulle have
vaget stagrkt adaptiv. Det samme gadder den efterfglgende A-B-A dd hvor det melodiske og

formmaessige arbejde fortsadter.

Set i bakspejlet kan man sige, at det var vores held bade at kommetil at arbejde med svag og staark
adaptiv musik i forbindelse med et computerspil. Som det kan ses af denne gennemgang, var der da
ogsatale om to helt vidt forskellige mader at arbejde paresulterendei musik med helt forskellige
kvaliteter.
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Popeye er et addre spil til Nintendos 8-bit konsol fra1983. Selv om spillet er gammelt, er det
alligevel godt til at eksemplificere nogle ting omkring computerspilmusik. Musikken i spillet er i
hgj grad adaptiv, og det viser os sdledes, at adaptiv musik paingen made er nogen ny ide.
Musikkeni spillet er langt overvejende indikerende staarkt adaptiv musik, og er pa den made en
vigtig ddl af selve gameplayet. Netop den klare bevidsthed om musikkens funktion, som
spiludviklerne givetvis har haft, ger, at den fungerer meget udmaaket i dette spil.

Spillet afvikles pa en maskine med meget begraansede tekniske ressourcer i forhold til vore
dages standart. Den tids spiludviklere blev ngdt til at taanke og prioritere meget ” strammere” i
forhold til spiludviklerei dag. Dette har muligvis vearet medvirkendettil, at spillets musik og
lydside stér sa klar og gennemskuelig, som den ger, samt at dens funktion er sa veldefineret. Netop
disse kvaliteter ved lyden ger den ideel som anal ysegenstand i forhold til at skulle udklaskke nogle
grundlaeggende pointer.

Som en kort opridsning af spillet (vi koncentrerer os kun om farste bane) kan det siges at
spilleren indtager rollen som Skipper Skrak (Popeye), Spilleren skal indsamle de hjerter, som
Oliviakaster ud fra toppen af skearmen, og samtidig hermed forsage at undga den jaloux Brutus,
som jagter en rundt pabanen. Selv om Brutustilsyneladende er pa sikker afstand, skal man passe
paikke at blive ramt af de flasker, han af og til kaster mod en. Spilleren har en dase spinat til
radighed pa hver bane, og spiser man den, f&r man nogle fa sekunders chance for at jagte Brutus og

sld ham ud for en stund. Spilleren skal huske a samle Olivias hjerter op, inden de nér at ligge i
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vandet i bunden af skeamen i for lang tid. Nar man har indsamlet tilstraskkeligt med hjerter, gér
man videre til neeste bane.

Musikken i spillet er som sagt indikerende staarkt adaptiv musik, som er tad knyttet til
gameplayet. Musikken har pa den made ikke saarlig megen vaardi i sig selv Igsrevet fra spillet. Filen
Popeye\popeye_gennemfaring.mp3 indeholder musikken og lyden fraen gennemfarelse af spillets
farge bane.

Spilmusikken bestér basalt set af et kort grundloop pa 10 sekunder, som gentager sig selv
kontinuerligt (her grundloopet i filen Popeye\popeye_grundloop.mp3). Fra dette grundloop tager
musikken s&” afstikkere” ud fra nogle fast definerede forskellige omstaandigheder, som spilleren
kan havnei. Men det er grundloopet, der spilles, sa laange spilsituationen er "neutral”. Ser vi
naa'mere pa grundloopet, kan vi se, at dette ogsa har en forholdsvis ” neutral” musikalsk
udformning. Dvs. det akkumulerer ingen naevnevaardig musikalsk spaanding. Loopet bestar af en
basgang pa otte takter. Disse otte takter gennemlgber en enkelt tonal kadence i C-dur (akkorderne
er C-Am-F-G, funktionerne er T-Tp-S-D), hvorefter der startes forfra.

Grundloop: Torika (C-dur) Tonikaparallel (A-mol)

Subdomi nant (F-dur) Domi nant (G-dur)

Netop denne monotone gentagel se af en musikalsk afrundethed (som en tonal kadence jo er) uden
nogen afstikkere eller uforudsigeligheder, giver grundloopet sin "neutrale” karakter. Ogsa den
rytmiske udformning er meget homogen og uden overraskel ser.

Ud fra ovenstéende betragtninger kan det ses, at selv om musikken primaat er indikerende,
sdindeholder den ogsd et stemningsskabende element. Der er sammenhaang mellem spillet i dets
neutrale tilstand samt den neutrale musik, som er knyttet hertil.

Nér spilleren samler et hjerte op, vadger spillets engine tilfaddigt mellem to korte
musikstumper (Popeye\ popeye_opsamling.mp3). Begge musikstumper har udformning som en
kort fanfare. De spillesi et relativt hgjt tonelgje i forhold til grundloopet.

Opsamling 1: Opsamling 2:
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Ved opsamling af hjerter mixes den tilhgrende musikstump sammen med grundloopet. Det kan lade
sig gere, fordi grundloopet og opsamlingsmelodierne deler samme toneart (C-dur). Grundloopet er
atsdikke bare harmonisk ensformiget pa grund af den neutrale karakter, som det tilstrasber. Det er
det ogs3, fordi det til en hver tid skal kunne mixes sammen med andet tonemateriale, som ikke pa
forhénd kan siges, hvorndr indtragfer.

Igen kan det konstateres, at en gameplaymaessig indikerende musik ogsa rummer
stemningsbagrende trak. En (lille) fanfarei et hgjt tonelgje vil oftest vaare forbundet med noget
positivt. Spilleren far pa den méde ved hver hjerteopsamling en lille positiv tilskyndelse.

Nér et hjerte lander i bunden af skeamen, d& musikken over i en melodi, som signalerer, at
der er fare pafaade (Popeye\ popeye_hurryUp.mp3). Samles hjertet ikke op inden for en vistid,
mister spilleren et liv. Musikken bestér her af to takter, som gentages, indtil hjertet er samlet op, og
musikken gar tilbage til grundloopet. Hver takt bestér af en nedadgdende bevasgelse i halvtonetrin
(kromatisk nedadgdende). Netop nedadgdende kromatik er oftest knyttet til noget ” klagende” og
"ustabilt” . Den kromatiske skala mangler den "normale” skalas vekslen mellem hel og halvtonetrin.
Den kommer paden madetil at virke diffus og ustabil tonalt set. Nar bevasgelsen sd samtidig gar
nedad, opnas det klagende element.

| anden takt gentages farste takt. Blot en stor sekund hgjere. Netop det, at den klagende
figur gentagesi et hgjere tonelge, giver det samlede melodiforlgb karakter af "advarsel”. Den
nedadgéende klagende bevaagelse afbrydes, tilfgres ” energi” og fortsadter sin nedadgdende klagen i
et hgjerelgje.

— T

Hurry up!:

Noget lignende forekommer, ndr Brutus kaster flasker efter spilleren (Popeye\

popeye_brutusk aster.mp3). Igen harer vi en tonalt diffus figur, som gentagesi et hgjere leje. Vi far
altsd den samme karakter af " advarsel”. Vi har denne gang ingen (klagende) kromatik men derimod
formindskede akkorder (se afsnit 5’ Praktisk musikteori’). Disse akkorder har den egenskab, at de
virker dominantiske men i flere forskellige tonale retninger pa én gang. Den efterfglgende
sammenhaang vil derefter (normalt) fortadle os, hvad det var for en retning vi gik i. Men i dette
tilfadde med Brutus afl@ses den farste formindskede akkord blot af en ny formindsket akkord, som
sdigen peger i nogle helt nye retninger. Sdledes opnas det tonalt diffuse trak, og Brutus's
uberegnelige og psykopatiske natur understreges.
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Brutus kaster:

Musikken i Popeye indeholder ogsa en tekstuel reference. Spiser spilleren en dase spinat, som giver
en kradter til at sla Brutus ud, spilles Skipper Skragks melodi, som de fleste nok kender fra
tegnefilmene (Popeye\ popeye_spinat.mp3). Musikken signalerer paden méade, at det nu er Skipper
Skrask, som har overtaget/magten i spiluniverset. Melodien er munter og semandsagtig og knytter

paden made positive associationer med sig.

Skipper
Skraeks tema:

Falgende pointer/konstateringer synes at vaae frugten af den musikalske analyse af spillet Popeye.
Farst og fremmest ses det, at ale” stumperne” af den adaptive indikerende musik, hver isaar ogsa
har en sekundaa stemningsbagrende funktion. Ud fra spilanalysen ma det ogsa siges, at vaare den
mest naturlige méde at gere det pa. At gare det modsatte og lave adaptive indikerende
musikstumper, som har modsat stemning i forhold til det, de indikerer, vil givetvisforvirre
spilleren. F.eks. vil enrolig og afslappende " hurry up”-melodi jo aldrig veere passende. Vi ter godt
vove den generedlle konklusion, at fuldstasndig neutral indikerende musik sjaddent vil vaare en god
ide generelt i computerspil. Musikken ma pa en eller anden made vaare stemningsmasssigt knyttet,
til det denindikerer. Men derfor er det stadig vigtigt, at spiludvikleren overvejer om musikken
primeat skal have stemningsskabende eller indikerende funktion.

| Popeye bliver de forskellige stemningsindikationer nadvendigvis meget ”lokale” og
punktvise, idet de indikerer det, der sker lige her og nu. Det samlede musikalske forlgb, som
resultat af et givent spillet forlab, bliver pa den méde meget fragmenteret og usammenhaangende,
idet de situationer spilleren hele tiden havner i, afstedkommer forskellige musikstumper strittende i
mange forskellige retninger. Men igen sa skal Popeye-musikken primaat forstds ud fraen
gameplaymaessig praamis. Som musikeksemplet Popeye\popeye gennemfaring.mp3 viser, sder
musikken i sig selv ganske kedelig a hare pa

Omkring de musikkompositoriske muligheder understreger eksemplet med Popeye et par
ting. Tonalt set ma al musikken holdes inden for den samme toneart (i Popeye er det C-dur).
Modulationer vask fra C-dur er ikke en mulighed, da alle de indikerende musikalske afstikkere

sdledes ikke vil passeind i sammenhaangen. Det neavnte grundloop er som sagt meget neutralt
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komponeret, og de givne kompositoriske begraasninger ma vaae medvirkende hertil. Meget
belgjligt og heldigt at det ogsd netop er en neutral stemning, som er forsagt ramt med dette
musikstykke.

Popeye er altsa med til at understrege en af vores grundlasggende pastande i denne rapport:
Nemlig at stexk adaptiv musik medfarer vaesentlige kompositoriske begraansninger for den som
skal skrive musikken.
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Den benyttede musik i spillet Far Cry ma siges at kunne kategoriseres som stagrkt adaptiv. Der er
atsdi hgj grad tale om en musik, som aandrer sigi forhold til det spilleren foretager sig. Spillet
bruger ikke en eksisterende musikengine til handtering af adaptiv musik som f.eks. iMUSE eller
Direct Music. | stedet byder spillets egen engine, CryENGINE, pa en rakke muligheder i
forbindel se med adaptiv musik.

Far Cry er i bund og grund et simpelt action skydespil i 1.persons 3d-udsyn. Gameplayet er
lineaart pa den made, at spilleren skal igennem en raskke adskilte baner. Spilleren er dog ofte fri til
at g paopdagelsei den enkelte bane og vadge sin egen rute lokalt i denne. Spillet gjorde sig meget
bemaaket dadet kom frem i 2004 ved teknisk set at vaare lidt af en milepad. Grafikken var noget af
det flotteste set hidtil. Specielt i de udenders scenarier pa de eksotiske tropeger, hvor saligt
vegetationen har en hidtil uset detaljegrad®.

! Hardwareti dende, 2006: " Grafisk er Far Cry simpelthen uden konkurrence, hvilket betyder, at Far Cry er den nye
reference, som kommende spil vil blive malt og vurderet i forhold til.”
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At musikken i spillet bade er tamkt som havende en gameplaymaessig indikerende funktion
samt en stemningsskabende funktion synes at fremga alene ud fra den made, som spillets engines
musikhandtering er designet p& Med til spillet falger udviklervaaktgjet ” Sandbox”, som kan
brugestil at designe baner i CryENGINE. | manuaen til Sandbox finder man en kort beskrivel se af
musik-systemet.

Musikken bestér overordnet of et eler flere”themes’ for hver banei spillet. Det kunne
f.eks. vegre et indendars samt et udenders theme. Hver af disse themes kan underdelesi en rakke
"moods’. Selv om de betegnes moods, er de knyttet til events. Netop det, at de forskellige moods
udlases af forskellige events, ger at de med rette (delvist) kan kaldes indikerende musik. Der kan
defineres alle de moods det skal vage til forskellige events. Men spillets engine er paforhand
pragareret til at handtere en raskke moods, som knytter sig til graden af, hvor ” opdaget” spilleren er
af computerfjenderne (Al). Disse er:

Sneaking: Spilleren er ikke opdaget af Al.

Suspense: Al befinder sig inden for spillerens " radar”.

Near Suspence: Al er meget tag pa spilleren uden at denne er opdaget.
Alert: Al fatter "mistanke” om spillerenstilstedevaael se.

Combat: Al og spilleren er i kamp.

Victory: Spilleren har besgjret Al.

Ikke alle disse moods behaver at vaare definerede inden for et theme. | nogle themes er f.eks. kun
"sneaking” og " combat” defineret (plus en rakke andre moodstil andre typer af events), sd den
grundlasggende musik i og uden for kamp er defineret. Hvis disse moods benyttes, kan man i
sardeleshed sige, at musikken gér ind og bliver en aktiv del af spillets gameplay, idet musikken
direkte bidrager med gameplayrelateret feedback.

Hvert mood bestar af et eller flere " pattern sets”, som, hvis der er flere, udvedges framed
definerede procentvise chancer. Hvert pattern set bestér af tre lag som spilles samtidig: Main Layer,
Rhythm Layer og Incidental Layer. Indei disse lag finder vi omsider stihenvisningernetil de
konkrete lyd/musikfiler. Der kan godt henvisestil flere lydfiler inden for det samme lag, hvor der

sa afsilles en tilfaddig fil inden for definerede procentchancer.
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Event-baseret udvadgel se Tilfaddig udvadgel se

Theme 1 Mood 1 ™ PatternSet1 Main Layer
(F.eks. indendgrs) | (Feks Sneaking) [ | (% Chance)

J|  Fil 1, (% chance)
Fil 2, (% chance)
M Pattern Set 2 -
Mood 2 (% Chance) QLV& (% chance)
(F.eks. Combat) '

l

> Pattern Set 3
(% Chance) Rhythm L ayer

»| Fil 1, (% chance)
i3 5% crone
Fil 3, (% chance)
Osv.

E

:

!

O

Incidental Layer

Fil 1, (% chance)
Theme?2 Fil 2, (% chance)

(F.eks. udendars) Mood 1 Fil 3, (% chance)
Osv.
Mood 2
Mood 3

O

H

Netop opbygningen med tre layers giver mulighed for, at den musikalske adaption ogsa kan forega
vertikalt. F.eks. kan pattern set 1 defineres til kun at have en enkel musikfil i main layer. Pattern set
2 har sa den samme musik i dette layer men derudover en ekstra musikfil i rhythm layer, som sa
mixes sammen med den farste. Skiftes der sa frapattern set 1 til 2, udvides musikken. Dette vil dog
ofte give nogle problemer i musikaestetisk sammenhaang, som vi skal vende tilbage til i af snittet.

Et eksempel fra spillet, hvor der skiftes mellem to themes, kan heresi filen
FarCry\FarCry_bane3_01.mp3. Eksemplet er taget fra spillets 3. bane. Her gér vi netop fraet
udenderstil et indendars theme pé 2:43 og tilbage fraindendars til udenders pa4:12. Bemaak
hvorledes de to themes har hvert sit st af moodstil f.eks. sneaking og combat. Som eksempler kan
hares udenders-combat pa 2:00 — 2:07, indendars-combat pa 3:23 — 3:37, udendars-sneaking pa
0:00 — 1:34 og indenders-sneaking pa 3:37 — 4:12.

CryENGINE' s system giver mulighed for mange forskellige grader af adaptiv musik fra svag til
stagkt adaptiv. @nsker vi f.eks. at musikken blot skifter fra bane til bane som i f.eks. Turrican (se
analysei afsnit 12), kan vi ngjes med at definere et enkelt theme i denne bane indeholdende kun et
mood med kun et pattern set, hvor der kun er angivet en enkelt musikfil i main layer (de andre to

layers lader vi stdtomme). @nsker vi lokationsbaseret musik med flere forskellige lokationer inden
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for den samme bane somi f.eks. Monkey Island 2 (se analysei afsnit 13), definerer vi blot flere
themes inden for den samme bane og knytter dem til forskellige omrader pabanen. Stadig med kun
et mood i hvert theme med kun et pattern set med en fil i main layer. Bemaak at CryENGINES' s
musiksystem dog ikke er gearet til at lave musikalske overgange fra det ene musikstykke til det
andet, som f.eks. IMUSE kan.

Som det kan ses, sd kan musik-systemet i Far Cry godt brugestil at lave flere af de
modeller, som er naevnt i afsnit 9 om Modeller for musik i spil. Men meningen med systemet er helt
klart, at det skal kunne handtere meget fragmenteret og staarkt adaptiv musik, som vi da ogsa finder
det i spillet.

| Far Cry er der ikke mindre end 818 forskellige musikfragmenter tilknyttet spillet. Langt
hovedparten af disse er ikke mere end fa sekunder lange, men de bliver kombineret pa kryds og
tvaa's af spillets musik-system. Det er ikke kun spillerens handlinger, som er styrende for
musikkens sasmmensagning. Det er kun ”theme-niveauet” og " mood-niveauet”, som kan styresvia
events. Udvadgelse af pattern sets og musikfragmenter i layers gares tilfaddigt. Tilfaddighed er
altsa lige s styrende for musikkens udvikling, som adaption i forhold til forskellige parametre er
det. Man vil sdledes aldrig kommetil at hare det samme musikalske forlab to gange. Heller ikke
selv om de to spilforlgb er fuldstaandig ens.

Ser vi igen pa bane 3 fra spillet sa har denne bane i alt 66 moods fordelt pa 4 themes. Det er
altsa pa disse niveauer at den musikalske adaption foregér. " Zoomer” vi ind paf.eks. det sneaking-
mood fra det udenders-theme, som er naa/nt i ovenstaende lydeksempel
(FarCry\FarCry_bane3_01.mp3), s har dette mood i alt 10 musikfragmenter tilknyttet main layer,
13 musikfragmenter tilknyttet rhythm layer og 53 musikfragmenter tilknyttet incidental layer
(fordelt pa 6 pattern sets). Al udvadgelse pa disse niveauer foregdr tilfaddigt.

At musikken béde globalt og lokalt er s& fragmenteret, som den er, samt at en A stor del af
musikfrembringel sen beror pa ren og skaa tilfaddighed, stiller en raskke krav til hvordan, de enkelte
musikfragmenter skal/kan komponeres. Det er umuligt a forudse hvilket musikfragment, der vil
blive spillet i forlaangelse af det foregaende fragment (det horisontale niveau). Desuden kan det
heller ikke altid forudses hvilke musikfragmenter, der pa et givent tidspunkt vil spille samtidig i de
tre layers (det vertikale niveau). Alle musikfragmenter ma siledes " dlibes til”, si de passer sammen

badei forlaangelse af hinanden samt oven pa hinanden (som minimum inden for det samme mood).
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> Tid

Musikfragment 1 | Musikfragment 2 | M usikfragment 3

Eller:

| Musikfragment 3 |

| Musikfragment 1 | Musikfragment 2 |
Eller:
| Musikfragment 1 |
Tegningen viser hvordan
| Musikfragment 3 | mus kfragmenter kan
kombineres pa
| Musikfragment 2 | (uforudsi gelige) méder.
Osv..

Konkret betyder denne "tilslibning” rent musikalsk, at musikfragmenter skal holdesinden for den
samme skala og den samme akkord. De kan ikke profilere sig melodisk, og de kan til delsikke
profilere sig rytmisk. Et (laangere) melodisk forlab kraever bevidst komposition. Szetes sma

mel odiske fragmenter tilfaddigt sammen, giver det ingen mening, pd samme méde som en
rakkefalge af tilfaddige ord heller ikke gar det. En eventuel rytmisk profilering kan kun lade sig
gare, salaange det kun foregdr i et lag af gangen (i spillet som regel varetaget af musikfragmenter i
rhythm layer). Hvis to lag samtidig profilerer sig rytmisk, vil der hgjst sandsynlig opsta metrisk
"konflikt”, medmindre de begge har ngjagtig samme tempo og betoningsmenster (taktart) samt
startes samtidig eller i metrisk synkronisering. Men det er ikke sandsynligt i et system hvor
tilfaddige fragmenter med forskellig laangde sammensadtes tilfaddigt. Sledes er her endnu en
faktor som besvaaligger melodisk arbejde, idet melodier ofte ogsa er rytmisk profilerede.

Ser vi pade enkelte musikfragmenter til Far Cry, kan vi konstatere, at dei hgj grad er
tilpasset mange af disse restriktioner. | mgppen FarCry\AJUNGLE er lagt et udpluk af spillets
musikfragmenter (200 stk.). Naesten alle fragmenter med tonemateriale er i D-frygisk®, og i disse
hares grundtonen’d’ i langt overvejende grad (f.eks. FarCry\JUNGLE\Suspense\Main_L ayer\ og
FarCry\JUNGLE\aert\Main_Layer\). Disse har meget karakter af klanglig bund. Derudover finder
vi ogsa fragmenter, som er rytmisk baserede med brug af forskellige perkussive instrumenter (f.eks.
FarCry\JUNGLE\Combat\Main_Layer\), samt fragmenter som bedst kan betegnes som effekter
(f.eks. FarCry\JUNGLE\Near\Incidentals\).

% Mol-skala med saenket 2. trin. (Trinraekkefaigen er: ¥%5-1-1—-1—-%-1-1).
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Det laagger alt sammen op til den musik, vi ogsa herer i spillet: Skift mellem, eller
kombinationer af klanglige flader med rytmiske indsatser her og der samt ganske mange i ndsatser
og accentueringer med forskellige effekter. Filen FarCry\FarCry_bane3 _01.mp3 kan igen bruges
som eksempel. Vi kan konstatere, at dette musikforlgb ogsa mangler de naevnte musikalske
starrelser som melodisk udvikling, tonal/harmonisk udvikling, rytmisk udvikling samt formmeaessig
udvikling. Alt sammen som konsekvens af, at musikfragmenterne skal leve op til de beskrevne
restriktive krav.

Som en naturlig konsekvens, tar man neesten sige, gar musikken i stedet brug af en meget
stor klanglig differentiering. Dette er i hvert fald en af de knapper, som er tilbage at skrue pd, nér sa
mange af de andre musikalske parametre falder bort. Ved at bruge forskellige klanglige stereotyper,
kan forskellige stemninger indkredses ved hjadp af musikken.

Falgende er alle henvisninger til ovenstdende musikeksempel: 1:37: Brugen af hurtige
"jungletrommer” signalerer farer samt noget eksotisk (vi befinder os som sagt pa en jungle/tropeg).
Den efterfal gende panflgjte pa 1:44 underbygger ydermere det eksotiske. P4 2:00 hares kraftige
accenter i dybe messingblaesere efterfulgt af kraftige bakkenslag. Denne stereotyp forbindes ofte
med dramatik og kendes bl.a. fra senromanti sk orkestermusik. En anden orkester-stereotyp hares
ved 3:40, hvor et hurtigt dissonerende strygertremolo signalerer ” lurende farer” og anspaandthed.
Denne musikkliche kendes ogsa fra mange gyserfilm. Ved 2:54, hvor musikken skifter fra et
udenderstil et indendars-theme, aandrer klangbiledet sig ogsd over i det mere syntetiske. Der
bruges f.eks. en del synthesizerklange i stedet for akustiske instrumenter. Spilleren bevagger sig
ogsa her fra et naturomréde (udendars) til et kulturomréde (indenders). Elektroniske
synthesizerklange er ogsa ofte en musikalsk stereotyp, som signalerer teknologi og " high-tech”, og
det passer godt sammen med spillets overordnede historie om en gal (tysk) videnskabsmand, som
udfarer genetiske eksperimenter. Mange af indendarsscenerne foregar i komplekser af laboratorier,
hvor de lyssky eksperimenter finder sted. Musikken gar siledes her ind og understreger den
" hgjteknologiske stemning”.

Med bare disse fa eksempler kan vi altsd konstatere, at musikken i hgj grad benytter sig af
(stereotype) klanglige virkemidler til at understrege forskellige stemninger.

Som konklusion kan man sige, at det lykkedes for musikken i Far Cry til dels bade at vaare
stemningsskabende samt gameplaymaessigt indikerende. Det sidste aspekt er meget vellykket, og
spillets engine giver som sagt ogsa mulighed for at sammenknytte musikken til mange forskellige
typer af events og parametre. Prisen for den meget "smidige” adaptive musik traader pa den anden
side frem i forhold til dens funktion pa det stemningsskabende aspekt. Musikken har stort set kun
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klanglige virkemidler og dynamiske udsving™, at ty til nér det gedder at tegne stemningen. Den
"form”, som musikken far som resultat af et konkret spillet forlgb, vil altid baare pragg af
fragmentering og tilfaddighed. Det, at musikken mangler en musikalsk form samt ma give afkald
paat indeholde bevidst komponeret udvikling inden for en rakke vitale musikalske parametre, gar
den (undskyld det uvidenskabelige udtryk) meget kedelig. Musikken kommer til at fremstd som
utrolig flad og uden dybde. Man kan med rette sige, at musikken fremstar meget upersonlig, i det
den sammensadtes pa baggrund af haendelser og tilfaddigheder. Den kan bedst beskrives som en
rackke af tilfad digt vekslende klange og effekter. Man kan sige, at 0gsa sdkaldt ambient-musik har
de samme lydlige kvaliteter, men her er denne vekd en mellem klange og effekter meget bevidst
udvalgt (hvilket gar den spaandende at hare pd). Det er den ikke her

Det er en skam, at musikken i Far Cry mangler mange formmaessige kvaliteter. Det er det
isaa fordi, at der fornemmes en stagk intention fra udviklernes side, om at musikken skal have
vaggtige stemningsbaserede udtryk. Spillet som helhed har pa den méde ikke den samme
" psykologiske dybde” som det kunne have haft (eller Sgtede efter at have). Hvad vi mener, at
spiludviklerne kunne have gjort bedre i forhold til spillets musik, vil vi vende tilbage il i afsnit 24
"Fordag til andringer i anal yseeksemplerne'.

% Udsving i lydstyrke.

115



56

De forskellige spil er nu blevet analyseret, og paden baggrund er der hgstet nogle erfaringer og
pointer i forbindelse med spillene. Padet grundlag vil vi her ga videre med nogle diskussioner om
musik i computerspil, og det er slledes hovedoverskriften for de kommende afsnit.

Tréden til nogle af diskussionerne er allerede blevet lagt i afsnit 2 om computerspilasstetik.
Det drejer sig om diskussionen om det filmparadigme i computerspillet, som vi synes at kunne se,
er toneangivende for tiden. Vi har en formodning om, at tidens” krav” om adaptiv musik i spil bl.a.
kan spores til at oprinde fra dette paradigme. Derfor vil vi lasgge ud med at se pa, om det kan
tamnkes at forholde sig sddan samt diskutere rimeligheden af filmparadigmet. | forlaangelse heraf
tager vi en anden trad op fra afsnittet om computerspilasstetik. Nemlig adaptive narrativer kontra
adaptiv musik.

Herefter vil vi se pa, om der er grundlag for at tale om sammenhaang mellem spilgenre og
(graden af) adaptiv musik, samt hvilke parametre og events i computerspil som musikken ber eller
kan respondere p& Som en vigtig opsamling fra analyserne vil vi se pa de musikasstetiske
konsekvenser af adaptiv musik og derpa granske om nogle musikgenrer egner sig bedre til adaptivt
brug end andre.

Slutteligt vil vi komme med fordlag til hvor vi mener a nogle af spillene i vores
analyseeksempler med fordel kunne have benyttet et andet musikalsk ” setup”, samt til sidst at
munde ud med en gennemgang af nogle konkrete overvejelser, som vi mener, at en
spildesigner/lyddesigner overordnet bar gere sig omkring brugen af musik i forbindelse med et
spilprojekt.
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| vores afsnit om spilaestetik kommer vi kort ind paden tendens, at nyere spil i hgj grad laegger sig
op ad et cinematisk udtryk. Dette har ogsa nogle klare konsekvenser for musikken, hvorfor vi vil
belyse tendensen lidt neamere i fglgende af snit.

Ifelge Thomas Tanggaard fra Gamereactor™, har denne tendens vaaret gennemgdende de

sdgeti ar:

” Spilbranchen har i de sidste ti ar provet at spejlesig i, hvad der sker i filmbranchen, og den
model, der er der, hvor man laver alt starre og bedre og med starre eksplosioner og flere effekter
er der ikke noget galt i, men alt kan ikke vaae det. Det er det jo heller ikkei filmbranchen, og det
jeg eftersparger, er en strategi i spilbranchen, hvor man ser muligheden i at gere noget lidt mindre,

og pa den made maske ogsa komme lidt vaek fra den skabelonskarede tendens, der ogsa er.”

Det Thomas Tanggaard her kritiserer, er branchens tendenstil at laagge sig op ad den filmasstetik,
som issg Hollywood dyrker. Han argumenterer for en ekvivalent til independent film, men han
bevamger sig stadig indenfor filmparadigmet (dog i nogen grad anlediget af karakteren af
interviewerens spargsma). P& dette punkt adskiller han sig ikke neevnevaadigt fra andre aktarer i
spilbranchen. Heller ikke musikerne. Opfinderen af iIMUSE, Michael Z. Land henviser til filmens
idealer for musik, i sin redegerelse for systemet (afsnit 13.3), og ogsa de anerkendte spilmusikere
Beckett og O'Donnel naavner konsekvent film og tv som forbilleder.®

Vi mener dog a kunne spore denne tendens endnu laengere tilbage, idet man meget tidligt i
spillets historie har forsagt at give spillene pragg & filmiske kvaliteter. Det farste eksempel herpa
ma vare 'Dragon's Lair'® fra 1983. Det var det farste spil pd laserdisc, og var b&de udbredt og
bergmmet i spillearkader pa dette tidspunkt. Det udmagrkede sig primaat grafisk, idet der var tale
om deciderede videobilleder, i stedet for de pixelerede sprites, man var vant til pa andre maskiner.
Helt grundlasggende var konceptet bag spillet, at der blev afspillet en videosekvensii hvilken,
hovedpersonen (Dirk The Daring) blev udsat for en fare. Ved en interaktion fra spillerens side pa
det rette tidspunkt, blev videosekvensen sa skiftet ud med en anden, hvor Dirk enten overvandt

faren, eller matte se sig besgjret.

% Harddisken 24. juni, 2006
% Thibault, Michael
% Cinematronics, 1983
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Baggrunden for spillets enorme gennemslagskraft er helt indlysende grafikken. Det er ikke svaat at
forstd, hvorfor man dengang lod sig benove af spillets brug af videomateriale, nar man
sammenligner det med grafikken i de spil, der ellers var til radighed i spillearkaderne. Men spillets
gameplay er ofte blevet kritiseret.”” Nedenst&ende er fra en brugeranmeldelse af pc-versionen pa

Mobygames.com:

" ...And that®without even getting into the "gameplay,” which is ill infamous to this day. Watch
the animation, and when you think Dirk is about to be in trouble, hit an arrow key and hope you

n 98

made him jump theright way. That®it.

Et af spillets problemer (efter vores mening) er, at man aldrig f& fornemmelsen af, at man styrer
Dirk, hvorved logikken med interaktionerne forsvinder. Derfor bliver spillets mal at afdackke nogle
tilsyneladende tilfad dige interaktioner, som far spillet til at fortsadte, hvilket er ret frustrerende.
Man kan sige, at Dragon's lair tegner sig vaesentlig bedre som tegnefilm, end som et soil. | en
genudgivelse fra 2003 har spillet endda faet tilfgjet en funktion, hvor man bare kan se sekvenserne
som en film, i stedet for a skulle spille sig igennem dem.

Spillet fik adskillige efterfalgere, bade som deciderede fortsadtelser, og spil med et lignende
gameplay og udtryk. Men genren slog adrig rigtig igennem pa hjemmecomputermarkedet. De
grafiske begramsninger, der gjorde sig gaddende pa davaarende tidspunkt (spillene blev adapteret til
Amigaog Atari i 1989), synliggjorde yderligere de gameplaymaessige mangler, som spillene besad.

o Wikipedia, 2006
% Maobygames, 2006
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Men de er dog eksempler p3, at disse maskiner var i stand til at fremvise sekvenser, med et
cinematisk indhold, og det blev mere og mere amindeligt, at et spil blev udstyret med en filmisk
inspireret introsekvens (eksempelvis 'Shadow Of The Beast 111').

Med udbredelsen af cdrom pa hjemmecomputermarkedet begyndte man igen at eksperimentere
med den "interaktive film' (en betegnelse som disse spil faktisk blev markedsfert under). Eksempler
padette er The 7" Guest'® og 'Ripper’®. Dette var nogle af de ferste pil, som kunne praesentere
video i fuldskeam med kendte skuespillere i hovedrollerne. Det var detektivhistorier, i hvilke, man
skulle afdaskke et starre plot. Dette gik dog i praksis ud p, at man skulle Igse nogle sma puzzles
med lidt eller ingen relation til handlingen, som sa gav én adgang til den nesste filmsekvens.
Dermed var der neamere tale om film, afbrudt af disse opgaver, og det er diskutabelt, i hvor hgj
grad betegnelsen ‘interaktive film' er berettiget.

Ripper

En sidelgbende udvikling, som nok er den, som har mest at gare med nutidens spil, er 3d-
visualiseringens, somi 90'erne var satilpas udviklet, at man kunne begynde at benytte sig af
vektorbaserede karakterer, hvilket bnede muligheder for mere direkte at lave cinematisk prasgede
adaptioner, eksempelvisi 'Alone In The Dark’.’®* Her skiftede kameravinklen efter karakterernes
placering, hvorved der opndedes en filmisk effekt. Karakterer og interagérbare elementer var
vektorbaserede, mens bagrundende var bitmapbaserede. Hermed kunne karaktererne bevagye sig
nogenlunde frit, mens kameravinklerne var fastlaste i den forstand, at det ikke var muligt at bevasge

baggrundende, dade var i et todimensionelt format.

# Virgin Games Inc., 1993
1% Take-Two Interactive Software, Inc., 1996
1% Infogrames, 1992

119



Det nasste udviklingstrin var (naturligvis), da maskinkraften tillod at baggrundene ogsa var 3d-
objekter, idet der ikke laangere var nogen indlejrede begramsninger for kameraet. Man kunne s at
sige benytte kameraet i den virtuelle verden pa samme méde, som man kan i den reelle verden.
Dette gor sig i dag primaat gaddende i sakaldte cut-scenes, som udspiller sigimellem banernei et
spil, mens selve spillet normalt vil blive udspillet i et 1. persons perspektiv eller et 3. persons
perspektiv, hvor spilleren afgar kameravinklen med hovedpersonen i centrum. Dette signalerer i
nogen grad, at mani dag er tedtere pA maet om den interaktive film, og der er da heller ingen tvivl
om, at det er malet for industrien, at sd mange som muligt af de elementer, som kendetegner filmen
skal kunne overfarestil et interagerbart eller adaptivt system. | Half Life 2 er der endda et system,
som kontrolerer karakterernes ansigtsudtryk, et forsgg pa at fadem til at kunne udvise falelser i en
adaptiv kontekst.

Udfra dette filmparadigme uddrages det, at musikken, ligesom billedsiden, skal veere
adaptiv:

" Just as computer graphics made the move from pre-rendered objects to real-time rendering so too

must computer music.” 1%

Man kan i hgj grad diskutere, hvorfor den ene udvikling nadvendigvis skal medfare den anden.
Dels hgrer musikken til i det semantiske lag, som jo er uforanderligt (se afsnit 2 om
computerspilaestetik), dels kan man diskutere Livingstone og Browns udlaggning af begreberne
"pre-rendered” og "real-time rendering”. Rendering er, i den traditionelle definition, at udregne
lyskilders reflektioner pa overflader og danne et billede herudfra, eller, i en lidt bredere forstand, at

192 Livingstone, Steven R. & Brown, Andrew R., s. 106
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beregne et billede udfra nogle vektorkoordinater. Nar disse beregninger foregdr imens man spiller,
taler man om 'real-time rendering’. De objekter, som befinder sig i spillet er dog fastlagte, idet de
har en klar udgangsposition.

Nar de taler om pre-renderede objekter, henviser de givetvistil bitmapgrafik, som jo ikke
har udgangspunkt i et 3d-koordinatsystem. Men dette er, efter vores mening ikke ngdvendigvis
ensbetydende med, at det er pre-renderet.

Ser man eksempelvis pa Turrican, er der tale om bitmapgrafik. De enkelte objekters
udseende er fastlagte paforhand. Men et level i spillet bestdr af sma elementer eller 'tiles, som er
sat sammen til et helt level ud franogle koordinater. Dermed laver computeren nogle beregninger,
som ganske vist er simplere, men som i princippet er de samme, somi det ovenstaende.

Det er derfor sveat at tale om en decideret udvikling fra pre-renderet til real-time rendering, og man
kan argumentere for, at grafikken er ligesa lidt adaptiv, som den altid har vaaet. Derfor er der heller
ikke nogen umiddelbar raeson i at haevde, at denne udvikling mod sterre grad af adaption skulle
overfarestil musikken.

Saledes virker udsagnet noget ureflekteret, og det er vores opfattelse, at branchen maske
praeges af en mangel parefleksion over, hvorfor man ger som man ger. Som et eksempel pa dette
kan man naevne brugen af 3d-perspektiv og 3d-modelerede figurer. Denne teknologi er i dag 'state
of the art’, men dette betyder vel ikke, at man ngdvendigvis altid skal bruge den.

Tegnefilmserien 'South Park’, som startede i midten af 90'erne, er kendetegnet dels ved en
saadeles grovkornet humor, dels ved sit 'hillige' visuelle udtryk. Baggrundene er pa det nermeste
blottet for dybdefornemmelse, og karaktererne er ogsa flade, mange af dem begramset til kun at
blive vist forfra, hvilket yderligere gar fornemmelsen af billederne flad, da de ofte ma bevesge sig
sidelaans pa skaarmen. Den er ydermere animeret med en meget lav framerate. Alt dette er
elementer, som skaber en stor del af seriens identitet og humor.

Man kan sa sparge sig selv om, hvad der fik firmaet Acclaim intertainment til i 1998 at lave

spillet baseret pa serieni 3d, nar seriens and kunne vaare indfanget vaesentlig bedre i et 2d-miljg.
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Sandsynligvis har de fundet det utamkeligt at udgive et spil, som ikke var i 3d, ndr nu teknologien
gjorde det muligt. 3D-visualisering er naturligvis en fremragende teknologi, men det er vaad en

gang imellem at overveje, hvad man vil bruge den til. Ligeledes kan det vaae udmaaket at benytte
sig af en hgj grad af adaption padet musikalske plan, men det er vaad at overveje, hvorfor man vil
bruge det, og om der er andre musikalske hensyn, som kan veje tungere. ”Fordi man kan” er, efter

vores mening, som udgangspunkt ikke grund nok.
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| afsnittet om spilasstetik blev dette spargsmal/emne taget op. Vi vil her tage tréden op igen, idet vi
mener, at det har relevansi forhold til den videre diskussion om hvornér, hvordan og hvorledes
adaptiv musik skal bruges.

Der synes ofte at vaae en slags ” enighed” om en praamis, som hedder, at nér nu computerspil
er et interaktivt medie, som nar det bruges/spilles, manifesterer sig som en art historie/fortadling, sa
bliver musikken jo "ngdt til” at tilpasse sig denne opstaede historie, som er et resultat af brugerens
interaktion med mediet'®,

Pa et tidspunkt havde vi en diskussion med vores vejleder Nikolgj Hyldig om hvorvidt, det er
et problem, at et virkeliggjort spilforlgb ikke ngdvendigvis falger gaangse narrative formstrukturer
som f.eks. den skitserede berettermodel, som kan sesi afsnittet om computerspilsestetik. En af
Nikolajs pointer var, a hvis en percipient f.eks. sidder og ser en film, som der ikke kan interakteres
med, sa er vedkommende i en slags passiv tilbagel amet position, og her er en narrativ komposition
sdledes ngdvendig for at holde vedkommendes opmaaksomhed og interesse fanget. |
computerspillet derimod, hvor percipienten er fremadlamet og aktivt deltagende, er en god narrativ
komposition ikke sa vigtig, netop fordi muligheden for at veare aktiv i sig selv holder
opmaaksomheden og interessen intakt. Spargsmalet er jo s3, om det ikke forholder sig pa samme
méde med musikken? Vi har flere gange i forbindelse med anal yserne papeget problematikken i
f.eks. den manglende komposition i (staarkt) adaptiv musik. Men er det strengt taget ikke lige
meget? Spilleren sidder jo som sagt i den fremadlamede aktive rolle og komposition burde sdledes
vage lige meget? For narrativer sdvel som musik.

Vi er ikke helt enige i dette. Man kan sparge sig selv, om computerspil overhovedet har
adaptive narrativer eller g. Er det rent faktisk sddan, at der opstér en historie som et resultat af
spillerens anstrengel ser? Efter vores mening forholder det sig ikke sidan. | langt de fleste
computerspil (der er faundtagel ser) sker der efter vores mening det, at spilleren afdackker den
historie i spillet, som alerede er der i forvgen. Spilleren bliver (neesten) ddrig stillet over for nogle
valg, som kan aandre pa historien. Den er indlgjret. Sdedes vil den samme historie udfolde sig hver
gang spillet gennemfares.

Som det er neevnt fer, sd er spilletsindlejrede historie en del af spillet semantiske lag i
henhold til Lars Konzacks analysemodel. De elementer, som ovenfor er kaldet de ” adaptive

narrativer”, som sker som et resultat af spillerens fremadlamede aktive interaktion med mediet, har

183 F.eks. Livingstone & Brown
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i virkeligheden ikke s meget med narrativer a gare, men er mere ludologiske problemstillinger,
som det ogsa er naevnt tidligere. Spilleren afdaekker altsd en indlejret historiei kraft af sin ludiske
aktivitet. Spilleren skaber atsdingen historie selv. Spilleren spiller. Spergsmalet om, hvorfor
manglende formstruktur i de adaptive narrativer ikke er et problem, er paden made set ikke
relevant. At tale om adgptive narrativer er ikke frugtbart.

Sader eringen grund til at sige, at der ikke ”er brug for” narrativ formstruktur. Nar det gadder
den indlejrede historie, hvorfor skulle den sa ikke vaare velkomponeret i forhold til aimindelige
narrative " spilleregler”? Det ma vaae klart, at hvis denne historie er god og velfortalt, sa bliver det
samlede spil ogsa bedre. Isaa hvis den er lagt oven pa et godt og velgennemtaankt gameplay. Pa
samme made madet ogsa vae klart, at det tjener spillet som et hele, at den indlejrede musik, som
afdackkes som et resultat af at spillet spilles, ogsd ber vagre s& god og velkomponeret som mulig.

Som vi har ridset det op tidligere i opgaven, sa ser vi noget musik som hgrende til pa det
semantiske lag, samt noget som hgrende til pa det gameplayrelaterede lag. Det kan vagre vaad at
overveje, om det er hensigtsmaessigt a lade specielt den stemningsskabende musik, som primaatt
herer hjemme pa det semantiske plan, vaae staarkt adaptiv. Ser vi pade avrige elementer i det
semantiske lag, vil de ofte vage fastlagte og ikke aandre sig som resultat af interaktionen. | vores
spil, Banners Displayed, er det mange tegn og symboler, som viser, at vi befinder osi
middelalderen. Disse gnsker vi skal vaare konstante og ikke underlagt adaption. Det ville veare
magkeligt, hvis spillet f.eks. pludsdlig skiftede tidsperiode i takt med at spilleren foretog sig
bestemte ting i gameplayet. P4 samme méade giver det god mening at sige, at noget af musikken i et
computerspil ligger fast som en konstant og ikke forsager at skiftei forhold til spillerens interaktion
med mediet. Isaa i forhold til den musik, som er tilknyttet det semantiske lag.
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Vi vil her diskutere, om der kan taankes at herske en sammenhaang mellem spilgenrer og adaptionen
af musik. Kunne det f.eks. taankes, at nogle spilgenrer egner sig bedst til at benytte svagt adaptiv
musik, nogle egner sig bedst til mellem adaptiv musik og andre til staerkt adaptiv musik? En made
at gere dette pavar at tage hver genre enkeltvis og diskutere fordele og ulemper ved adaptiv musik
i forhold til hver genre. Problemet med denne fremgangsmade er, at en decideret "liste” over
computerspilsgenrer ikke synes at eksistere. Alt afhaangig af hvad man laeser, bliver computerspil
grupperet genremasssigt pa en ny made.

F.eks. taler Lars Konzack i " Analysestrategi til computerspil” *** om tre overordnede genrer
inden for computerspil: Actionspil: Tematiserer tiden (drejer sig om timing og motorik),
adventure/rollespil: Tematiserer rollen, strategi/smulationsspil: Tematiserer allokering af
ressourcer (strategispil) eller beherskelsen af teknik (simulationsspil). Disse genrer kan sa
"blandes’ i forbindel se med dannelsen af diverse undergenrer. Efter vores mening er der problemer
forbundet med ovenstédende genereinddeling. F.eks. mener vi, at der er fundamental forskel pa
adventurespillet og rollespillet. Det er en fejl at sige, at rollen er tematiseret i et adventurespil som
f.eks. Monkey Island 2. Man kan ikke udvikle eller aandre pa sin rolle/karakter i dette spil. Og hvis
det sker, er det i kraft af den indlejrede historie og ikke pga. spillerens gnske. Dette spil tematiserer
snarere eksploration. Det er efter vores mening heller ikke korrekt at have strategi og
simulationsspil i den samme hovedkategori. Man kan undre sig over, hvorfor Konzack har valgt at
gere dette for bagefter (helt korrekt) at papege, at det er to vidt forskellige ting, genrerne
tematiserer. Et yderligere problem er, at inddelingen synes at udelukke en hel (under)genre som
puzzlespil.

Som et andet eksempel pa genreinddeling kan naevnes Andrew Rollings og Ernest Adams,
som opsadter otte genrer for computer spil’®: * Action games', ‘ Strategy games, ‘ Role-playing
games , ‘ Sports games’, ‘Vehicle Simulations',  Construction and management simulations’,

‘ Adventure games', ‘ Artificial life, puzzle games and other games' . Disse genrer er sdiigen inddelt i
undergenrer. F.eks. inddeles Action games | shooters og non-shooters.

Det ser atsdikke ud til, at der er enighed om nogen “rigtig” made at inddele spil i genrer p3,
men at det er noget som varierer fraforfatter til forfatter. Hvad vi sdledes vil gare er at se pa

graderne af adaption i forhold til de spil, som vi selv har analyseret og se pa, om der hersker nogen

1% Engholm, Ida & Klastrup, Lisbeth, s. 228
1% Rollings, Andrew & Adams, Ernest, s. 289 ff
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sammenhaang mellem adaption og genre i forhold til vores egen kategorisering af spillene. Som
sagt finder vi det rigtigt at antage, at der ikke findes nogen korrekt ”skol€e” for genreinddeling.
Derfor er nedenstédende inddeling af de analyserede spil heller ikke et udtryk for en sadan, men
mere en "lokal” eller midlertidig inddeling gaddende for vores opgave alene med det forma at
kunne skelne mellem spillene rent stilistisk. Betegnelserne er helt vores egne.

Hvis vi ser pa hele spektret af grader af musikadaption i forhold til vores analyser, kan vi
starte med Monty On The Run, som har den svageste musikadaption. Dette spil er et action
platform spil med elementer af eksploration. Naeste spil i forhold til ” adaptionsspektret” er
Turrican, som ligeledes er et action platform spil med elementer af eksploration. Her er musikken
mellem adaptiv. Naeste i ragkken er Monkey Island 2, hvor musikken graenser til det staarkt adaptive.
Dette spil er genremaessigt et adventurespil. Herefter har vi Banners Displayed, hvor dele af
musikken er staakt adaptiv. Dette spil kan siges at vaae et kombineret actionspil og rollespil. De
sidste to spil er begge med staark adaptiv musik men genremaessigt noget forskellige. Popeye er et
gammelt action platformspil, og Far Cry er en moderne 3d-shooter.

Monty On Monkey
The Run Idand 2 Popeye
Svag | Mellem | Steerk

»

! ! T Adaptionsgrad
Banners

Det synes nu forholdsvist tydeligt, at der med udgangspunkt i vores analyseeksempler ikke hersker

nogen direkte sammenhaang mellem genrer/stil samt graden af adgption. Vi har ganske vidst to
actionspil med 1.-persons udsyn (Banners Displayed og Far Cry), som begge ligger i kategorien
med staarkt adaptiv musik. Men her finder vi ogsa det meget addre 2d-platformspil Popeye.

Nér det kommer til 2d-action/platformspil, har vi hele tre af slagsen, og de befinder sig allei
hver sin adaptionsgrad hvad angar musik. Monty On The Run har svag adaptiv musik, Turrican har
mellem og Popeye har staak adaptiv musik.

Vi har kun et adventurespil (Monkey Island 2) med i vores analyser, sd det er paden
baggrund svaat at sige, om adventuregenren som sadan er specidlt disponeret for mellem adaptiv
musik. Dog kunne man godt sige, at et spil af denne type ofte vil indeholde mange forskellige

lokationer og paden made vaae disponeret for |okationsbaseret musik.
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Det vil ikke vaae holdbart at drage endelige konklusioner om sammenhaange mellem genre
og adaption ud fra vores f& anal yseeksempler. Som sagt rummer genreinddelingen i sig selv
problemer. Og derudover skulle det rent kvantitative anal yseomfang ogsa have vaaret meget starre.

Dog synes vores analyser at pegei den retning, a der ikke umiddelbart er nogen sammenhaang
mellem genre og adaptionsgrad.
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| det forrige af snit kunne vi ikke finde noget belagg for at tale om en sammenhaeng mellem genre og
graden af adaption. Det vil siledes vaae pa sin plads at overveje, hvorndr adaptiv musik er relevant
i et computerspil, samt hvilke parametre i spillet som det giver mening, at musikken responderer
pa. Vi vil i den forbindelse igen tage udgangspunkt i vores egne analyser.

Ser vi pa spillene Monty On The Run, Turrican og Popeye, har vi som naevnt at gere med
action platformspil med 2d-udsyn. Selv om spillene gameplaymaessigt/genremaessigt minder om
hinanden, er der alligevel stor forskel i graden af musikalsk adaption. Spillene er ovenfor naevnt i
rackkefalge med den svageste adaption ferst og den staarkeste sidst. Ser vi pa spillet Turrican, s er
det det nyeste af detrei tidskronologisk raekkefadge. Det er det starste og mest avancerede af detre
spil, ogi relation hermed det spil hvor der arbejdes med flest parametre og events i rent
programmeringsmaessi g/datateknisk forstand. Turrican er det spil af de tre, som kraaver den
kraftigste computerplatform for at kunne afvikles, og det i Sg selv er jo et bevisfor, at dette spil er
det, som processerer flest data pr. tidsenhed. N&r nu maangden af parametre er starst i Turrican,
hvorfor er det sdikke det spil med den stagrkeste grad af musikal sk adaption? Her er jo flest
parametre som musikken kan respondere pa | stedet er det Popeye, som har den starkeste
musikal ske adaption, selv om dette pil er det addste af de tre neevnte og er det som processerer
faarest data/lbearbejder faarest antal parametre.

Hvad man kan laae af ovenstdende mavaae, at nogle parametre i spillet giver mere mening
at koble sammen med musikadaption end andre. Bare for eksemplets skyld kunne naavnes nogle
events/parametre fra Turrican, som det absolut ikke ville vagre frugtbart at lade musikken
respondere p& Spilleren hopper, dukker sig eller aandrer retning. En fjende skyder ler hopper ud
fraen platform. Spilleren gér fraat have tretil fire smartbombsi sit inventory osv..

Som vi allerede har vaget inde pai afsnit 8 om Adaptiv musik, sa knytter den indikerende
musik sig til spillets gameplay. De ovenstédende eksempler pa events fra Turrican kan alle siges at
relatere sig til gameplayet, men aligevel er de dérlige som udgangspunkt for adaption (hvilket jo
heller ikke sker i spillet). Grunden til at de ikke er det er, at de ikke falder inden for nedenstédende
kategorier.

Vi vil haevde, at for indikerende musik gedder det, at musikken kan respondere pato
overordnede typer af parametre/events. Dem som betyder en lokal/midlertidig eendring af
gameplayet_eller en aandring af spillerens (del)mal, og dem som relaterer sig til statusrelateret
feedback til spilleren. Denne pastand vil vi forsage at underbygge med vores spileksempler ved at
papege, at det rent faktisk er det som sker i dem:
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Et eksempel pélokal andring af gameplay/delma kunne vage fra Pac-Man'®

. Spillerens
overordnede mal er at spise alle pillernei labyrinten og samtidig undga de fire spagel ser, som jager
ham. Kernemekanikkerne er enkle. Man styrer Pac-Man i fire retninger (op, ned, frem og tilbage).
Spiser man en af de store piller, sker der en lokal aandring af gameplayet, og der opstar et (nyt)
delmal. | stedet for at undga spegelserne gedder det nu om at jagte dem. Bemagk at der i dette
eksempel ikke sker nogen aandring af selve kernemekanikkerne. Spilleren skal stadigvak styre Pac-
Man op, ned, hgjre eler venstre. Nu er der ikke in-game musik i dette spil. Men hvisder var, har vi
her et eksempel pa en event, som musikken med rimelighed kunne respondere pa.

Vender vi tilbage til vores anal yseeksempler, kan vi se, at musikken responderer pa
lignende events/parameterskift. | Popeye, som har stagkt adaptiv musik, ses ogsa forholdsvis
mange skift i gameplay/delmal. Nar Popeye spiser spinat, skal han jagte Brutusi stedet for at undga
ham (meget lig eksemplet fra Pac-Man). Dette medferer daogsa her et skift i musikken. Ligeledes
skifter musikken nér et hjerte lander i bunden af skaarmen (spilleren far et nyt delmal, der gar ud pa
at samle netop det hjerte op i en fart), og ndr Brutus kaster flasker (gameplayet aandres, sdledes at
spilleren her ska forsgge at bokse flaskerne i stykker).

Ogsdi Far Cry kan vi konstatere, at skift i gameplayet ligger til grund for (noget af) spillets
musikal ske adaption. Som naevnt | analysen af spillet, afspejler musikken bl.a. forskellige grader &f,
hvor ”opdaget” spilleren er af computermodstanderne. Dette spektrum med yderpunkterne fra ikke-
opdaget til opdaget kan siges, at vaae parallelt med et spektrum af delmdl, som gar fraren
eksplorationi den ene endetil et mal om at skyde de omkringvaarende fjender i den anden.
Gameplaymaessigt er der ogsa stor forskel pa de to yderpunkter. | den ene ende ligger vaagten pa
udforskning, og i den anden ligger vasgten pa action.

| Far Cry og Popeye ses det, at disse skift i gameplay og delmal sker med en relativt hgj
frekvens (dvs. stort set heletiden) og det er klart, at hvis spiludviklerne har truffet det valg, at
musikken skal afspejle disse (hurtige) skift, sa ma musikken ngdvendigvis blive staarkt adaptiv.

| Turrican ser vi ikke disse skift i gameplayet eller andringer af delmal. Sa selv om spillet i
datateknisk forstand bearbejder flere data/parametre end eksempelvis Popeye, kan vi dtsa
konstatere, at der ikke er starkt adaptiv musik i dette spil. Gameplayet forbliver stort set det samme
hele tiden. Eneste aandring af delmdl i spillet er ved fremkomsten af sterre monstre. Her falder

106 Namco, 1980
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ma et om eksploration bort for en tid med et mal om at fa monstret af vejen. Men dette afspejles
sdledes ogsdi musikken. | spillet har hvert end-of-level-monster sit eget musikstykke. Turrican
respondere altsa lige shmeget pa skift i gameplayet som Popeye og Far Cry. Forskellen er blot, at
frekvensen af skift her er meget lavere. Derfor vil det heller ikk give mening a spekulerei
muligheden for staarkt adaptiv musik i dette spil.

Med Turrican kan vi delvist sige, a have et eksempel paat indikerende musik godt kan
vaae mellemadaptiv. Musikken i Turrican finder vi dog stadig primaat stemningsskabende, hvilket
vi vender tilbage til hvorfor. Ved den mellemadaptive indikerende musik kan man atsasige, at der
ga& salang tid mellem skiftenei gameplayet eller deméalene, at der er pladstil, at musikken kan
vage fagdigkomponeret.

| eksemplet med Monty On The Run kan det konstateres, at der det ikke finder nogen skift i
gameplayet sted. Spillet bestar kun af eksploration og undvigel se af omkringvaarende fjender. Som
vi har vigt, er musikken i dette spil da ogsa svagt adaptiv. Som med Turrican er koblingen ikke helt
fair, for ogsai dette spil er musikken primaat stemningsskabende. Men der kan godt naevnes andre
eksempler pa svagt adaptiv indikerende musik. | afsnit 9 om Modeller for musik i spil naevnes
Arkanoid. | dette spil hares en lille jingle hver gang spilleren spawnes. Desuden hgres en jingle ved
game over. Musikken er atsaindikerende i gameplaymaessig forstand, og den indikerer ogsa skift i
gameplayet. Blot er de skift, som indikeres, s3 overordnede som de naesten kan blive: Nu starter

gameplayet  nu dutter det.

Ser vi pa Banners Displayed, som ogsd har staarkt adaptiv musik, kan denne adaption ikke helt
tilskrives en aandring af gameplay eller delmd. Musikadaptionen foregar under spillets kampscener.
Man kan sige, at idet at spilleren indtraader i en kamp, sker der en markant aendring af ikke bare
gameplayet men ogsd af selve kernemekanikkerne. Dette skift markeres daogsa ved at ga fraingen
musik til musik. Men inden for selve kampen isoleret set forbliver gameplayet det samme, og méalet
forbliver uaendret: Nemlig at vinde over modstanderen. | stedet indikerer musikken graden af
tilbagevaaende liv eller " health-points’ og bliver pa den méde en del af den statusrelaterede
feedback til spilleren.

Andre parametre, som musikken kan indikere, kunne vaere den tid, som spilleren har tilbage
til at klare et mal eller delmal. Som et eksempel pa mellemadaptiv indikerende musik med

statusrelateret feedback kunne vaaei Rainbow Islands. Musikken er faardigkomponeret, men nar

130



spilleren er ved at have brugt sin tid op til at klare banen, begynder den samme musik at spille
hurtigere.

Selv om det ovenstdende eksempel med Arkanoid er brugt til at vise at musikken (svagt
adaptiv) brugestil at indikere skift i gameplayet, kan det samme eksempel ogsa lige sa godt bruges
i forbindelse med statusrelateret feedback. Spilleren kan gennem musikken fa bekradtet sin status
som enten levende eller dad. (Spillet er faadigt).

Fra at tale om responsparametre for den indikerende musik vil vi nu se neamere paden
stemningsskabende:

B n

Nér det gadder den stemningsskabende musik vil vi haevde, at denne primaart bar respondere pade
indlejrede narrativer. Dvs. de dele af spillets fortadling som ligger fast. Det falder godt i spaend med
det, vi kan konstatere fravores analyser. Nemlig at den stemningsskabende musik ofte er haegtet op
palokationer. Altsalokationsbaseret. Lokationer vil vi her udvide il at skulle forstasi en lidt
bredere forstand. Vi har tidligere neevnt " omrader”, baner, levels, skeeme, check-points osv. som
eksempler pa lokationer. Men ogsj, titelskarme, menuskaa'me, cut-scenes eller ”lokationer” hvor
interaktionen stopper, kunne vaare eksempler palokationer. At tale om lokationer er en fordel i
programmeringsmaessig henseende, idet det da bliver muligt at haegte progressionen i de indlgjrede
narrativer op pa nogle konkrete events. Nemlig at spilleren indtraeder i et nyt omréde. N& spilleren
afdakker disse fastlagte lokationer, afdackkes spillets fastlagte historie ogsa.

Med udgangspunkt i vores analyser, men ogsdi afsnit om ”modeller for musik i spil”, kan
vi kongtatere, at adaptionen af stemningsskabende musik kan forega pa flere grader. Hvis musikken
kun responderer pa ganske fa og overordnede skift i lokationer, er den svagt adaptiv. Vi ser det i
spil, hvor der f.eks. er musik patitelskearmen samt kun et musikstykke in-game. Eller som i Monty
On The Run, hvor den samme musik hgres patitel skeamen og i selve spillet. Her har man altsa
valgt, at lade det samme stykke musik "omkranse” alle lokationerne i spillet pa naa high-score
skaamen, som har sit eget musikstykke.

| Turrican gares der flittigt brug lokationer, og hver af dem har sit eget musikstykke. N&r
spilleren indtraeder i en skeam med et end-of-level-uhyre, skifter musikken ogsd, og hvert af disse
uhyre har forskellige musikstykker. Det leder os tilbage til ovenstdende diskussion, om hvorvidt
dette musikskift primaat er stemningsskabende el ler indikerende. Som sagt finder der jo ogsa et
skift i gameplayet sted. Hvis den sidstnaevnte funktion (indikerende) havde vaaret den primaae, ville
det jo have vaget tilstrakkeligt med kun to musikstykker. Et til eksploration og et til nedkeempelse
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af end-of-leve-monster. | stedet er der brugt forskellige musikstykker til hver

" eksplorationslokation” og hver ” end-of-level-lokation” . Stemning ma derfor have haft hgjest
prioritet, da forskellige musikstykker giver forskellig stemning. Derfor synes vi, at det giver mere
mening at sige, at musikken primaat er knyttet til spillets indlejrede historie, da musikken pa den
méde afspejler forskellige stadier af denne historie.

| Monkey Island 2 forekommer skiftene mellem de forskellige lokationer ganske hurtigt, og
derved bliver frekvensen af musikskift ogsa ret hgj. Dog er vi ikke ovrei stagrkt adaptiv musik.
Musikstykkernetil hver lokation er stadig faardigkomponerede. Her sarger iMUSE sa blot for at
bygge "broer” mellem de forskel lige musikstykker.

Som det kan ses, sa knytter den stemningsskabende musik i alle vores anal yseeksempler sig
til forskellige lokationer, og skift i musikken er alle knyttet til skift i lokationerne. Graden af
adaption afhaenger altsa af, hvor hyppige disse skift i lokationerne er, samt hvor mange af skiftene
som spildesigneren har valgt skal markeres musikalsk. Ved svagt adaptiv semningsskabende musik
er det atsa kun ganske fa skift i spillets lokationer som markeres musikalsk. Ved staarkt adaptiv
musik er det mange. Igen gar skellet (efter vores definition) mellem mellem-adptiv og stakt-
adaptiv der, hvor musikken ikke laangere er faardigkomponeret. Dvs. at hvis skiftene mellem de
indlejrede lokationer er sa hurtige at spillet ” komponerer” det musikalske forlgb. Det sidste vil vi
dog ikke betragte som sazlig frugtbart, og det er datil dels heller ikke noget som vi er stadt pai
vores analyser. Eneste " problematiske eksempel” i den forbindelse er Far Cry. Som naevnt ovenfor
er en stor del af spillets musikadaption haangt op pa gameplayet. Men ogsa Skift i lokationer inden
for den samme bane (samt andre events) markeres gennem musikken. Da det samlede musikbillede
er sa fragmenteret, som det er, kan det vage svaat at sige, om lokationsskiftene alene havde varet
nok til at af stedkomme staerkt adaptiv musik.

Dog kan man sige, at dette er med til at understrege en af vores anker med Far Cry. Nemlig
at musikkens rolle og funktion ikke synes gennemtaakt nok i designet af spillet.

| skemaet pa nasste side er dette afsnits pointer systematisk sat i system:
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Svagt adaptiv Mellem adaptiv Staakt adaptiv
(primaat) spil- Arkanoid spil- Bubble Bobble spil- Popeye
Indikerende eksempler eksempler | Rainbow Island eksempler | Far Cry
Banners Displayed
Respons- |Makeringaf helt | Respons- | Vedlav frekvensaf: | Respons- | Ved hej frekvens af:
pararnare overordnet paramare - /Endrlng af delmdl. paramare - /Endrlng af delmdl.
gameplayrelateret - Lokalaandring af - Lokalaandring af
information. gameplay. gameplay.
Eksempler: - Understregning af - Understregning af
- Spawn af spiller. gameplayrelateret gameplayrelateret
- Spiller der. feedback. feedback.
Eksempler:
- End-of -level-boss
- Hurry up
- Skifti
styring/kernemekanik-
ker.
(primeat) spil- Monty On The spil- Turrican spil- (Far Cry)
Stemnings- eksempler | Run eksempler | Monkey Island 2 eksempler
skabende Krakout
Lost Patrol
Respons- | Meget falokationer/ | Respons- | Mellem antal Respons- Hgjt antal lokationer/
parametre | meget fa parametre | lokationer/ mellem parametre | hejt antal o
markeringer af skift antal markeringer af markeringer af skift i
i lokationer. skift i lokationer. lokationer.
Eksempler: Eksempler: Eksempler:
- Faerdigindlaesning - Baneskift - Markering af en
af spil. - Check points raskke lokationer
- Start af spil/Game - (Indlgjrede) inden for den samme
over. narratologiske bare.
- Visning af high maarkepunkter. F.eks. - Mange check
score ved fremkomst af end- points.
liste/titelskeam. of-level-monster.
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Dette punkt er allerede i nogen grad blevet bergrt lokalt i de forskellige anal yseafsnit. Saledes vil vi
her opsamle de naavnte pointer samt forsage at konkludere mere generelt. | dle de anal yserede spil
med stagkt adaptiv musik har adaptionen primaart foregaet horisontalt, savi vil starte med at se pa
de musikalske konsekvenser af denne type adaption. De tre anal yseeksempler er Banners

Displayed, Popeye og Far Cry.

Som det er naavnt, s foregdr den horisontale adaption ved, at forskellige musikfragmenter afl@ser
hinanden over en tidslig akse. Det af garende musikalske nggleord i den forbindelse er form. Graden
af musikalsk adaption vil nemlig blive til et spgrgsmal om graden af afkald pd musikalsk form. Vi
har som sagt defineret staarkt adaptiv musik som begyndende der, hvor spillet yder indflydelse pa
formen af musikken, og musikken ikke laangere er faardigkomponeret. Sadet ligger i sig salv i
definitionen at formen stér for skud.

Derfrakan der sa sagtens vagre flere grader af stearkt adaptiv musik. Der kan vaare de grader,
som kun pavirker formen pa makroplanet. Som eksempel kan neevnes Banners Displayed. Her er de
enkelte musikfragmenter relativt store. Paden made gver spillet kun indflydelse pa den helt
overordnede form. Derudover kan adaptionen gve indflydel se pa formens mikroplan, hvis
musikfragmenterne er tilpas sma, og frekvensen af respons-events er tilpas stor. Tad herpa er Far
Cry, som har meget sma musikfragmenter samt hyppige skift imellem disse.

Men hvad er det som konstituerer formen? Det kan vaae meget forskelligt i forhold til
forskellige musikalske genrer og stilarter. | afsnittet om Prakti sk musikteori har vi vagret inden pa
nogle af starrelsernei forbindelse med saaligt den vesteuropad ske musikkultur. Her er det primaart
enten den melodiske progression, eller den harmoniske/tonale progression som konstituerer formen.
Men ogsa rytmisk progression, dynamisk progression eller klanglig progression kunne vegre
eksempler pa musikalske starrelser, som kan konstituere form.

Alle de ovennaevnte musikalske starrelser har med vilje faet sat ordet ’progression’ bagved
sig. Dette er for at understrege, at formen netop konstitueres ved den musikal ske starrelses
forandring over tid. Taler vi f.eks. om harmonisk/tonal progression som formkongtituerende, ma
der forekomme tonale/harmoniske forandringer over tid. Disse forandringer sker (i "rigtig” musik)
gaddent pa en vilkarlig basis men i stedet ofte efter en eller anden given syntaks afhaangig af il og
genre. Ved afrikansk trommemusik, hvor den rytmiske progression (og ikke den
tonale/harmoniske) er formkonstituerende, forlgber progressionen efter en syntaks, som definerer

den slags musik. | megen vesteuropaask musik med tonal/harmonisk progression kunne eksempler
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pasyntakser ga gennem kadencer og modulationer, som er beskrevet i afsnittet om Praktisk
musikteori. Syntaksen siger her noget om hvilke akkorder og samklange, som kan efterfalge

hinanden.

Har vi starkt adaptiv musik, som gér ind og virker padet formmasssige mikroplan, er det nearmest
uundgaeligt at disse syntaktiske "regler” vil blive brudt. Det er fordi, at spillets engine som
udgangspunkt ikke tager hensyn til forskellige fragmenters forskellige akkorder, ndr de sadtes
sammen (medmindre det adaptive system er gearet til at handtere dette, hvilket vi skal vende
tilbage til senerei afsnittet). De enkelte musikal ske fragmenter ma altsd som udgangspunkt
komponeres, s de passer sammen pa alle de mulige kombinationer, der kunne taakes at
forekomme undervejsi spillet. | praksis betyder det, at alle fragmenter ma holdes inden for den
samme akkord/toneart. P4 den made undgas syntaksfejl, nar fragmenterne sadtes vilkarligt sammen
af spillet. Men dermed er den tonale progression sa ogsa faldet helt bort, for nar ale fragmenter har
samme toneart/akkord, vil ingen progression pa dette plan kunne finde sted. Det er sledes ogsa det,
vi kan konstatere i Far Cry, at det formmaessigt tonale aspekt helt er udeladt i spillenes musik.

Dog kan vi se i analysen af Popeye, at vi faktisk har tilstedevaaelsen af en hel tonal kadence
i det kontinuerlige grundloop pa 8 takter. Dvs. a der faktisk finder akkordskift sted. Dette eksempel
er godt, fordi det viser adaption pa et noget "grovere” plan end mikroplanet. Nar fragmenterne pa
den madebliver starre, er der pladstil, at der i fragmenterne internt kan gennemlgbes en
akkordrakkefglge. Selv om fragmenterne pa den made gennemgér en art intern progression, made
alligevel komponeres pa en méde, sa de ved deres begyndelse og slutning befinder sig pa et
"musikalsk status quo”. Ellersvil de ikke passe sasmmen i forlaangelse af hinanden. Sa resultatet
bliver (som vi ogsa kan sei spillet), at selv om fragmenterne internt har en art tonal differentiering,
s bliver det samlede musikal ske billede uden tona progression.

Ser vi pa Banners Displayeds kampmusik, er fragmenterne sa store, at adaptionen her
foregar pa makroplanet. Man skulletro, at det sdledes her var muligt at lade fragmenterne
gennemigbe et relativt komplekst tonalt forlgh. Det kunne ogsa vaae tilfaddet, hvisvi var sikre p3,
at et fragment fik "lov til” at spille faardig, inden det naeste sadter ind. Men her er fragmenterne sa
store, at vi ikke har tid til at vente pa, at de spiller sig faardige. Det ene fragment ma kunne afl@se
det andet uden varsel pa et uvilkarligt tidspunkt. Sa ogsa her ma fragmenterne holdes pa den samme
akkord hele tiden for at undga forkert syntaks, nar der skiftes fragment. Dette problem kunne have
varet omgaet ved at bruge et system alaiMUSE som kan "bygge broer” mellem musikfragmenter
(eller hele musikstykker som i Monkey Island 2). Det ville dog have kraevet et enormt arbejde, idet
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at alle tamnkelige overgange ville skulle skrives paforhand og derpa lasggesind i systemet. Systemet
kan ikke selv "finde pa noget” .

De ovenstaende eksempler, har alle vagret ud fraformspgrgsma kontitueret i
tonal/harmonisk progression. De samme problematikker gar sig ogsa gaddende for en eventuel
melodisk progression. | Far Cry, hvor adaptionen er tagt pa mikroplanet, kan vi siledes ogsa se, at
melodisk progression naesten helt er udeladt. | Popeye, hvor adaptionen er lidt grovere, forekommer
der melodisk profilering internt i musikfragmenterne. Men igen s ma melodimaterialet starte og
dutte ved "status quo”, for at fragmenterne kan passe sammen. Dvs. at de skal vage afrundede og
ikke hver isaa laegge op til videre bearbegjdning. | Banners Displayed finder vi heller ikke udpramet
melodisk arbejde pa trods af adaption pa makroplanet. Igen har vi kravet om, at fragmenterne skal
kunne aflgse hinanden pa et uvilkarligt tidspunkt.

Udover tonal/harmonisk/melodisk progression kunne denne raskke af eksemplificeringer
med forskellige formkonstituerende starrelser samaand godit fortsadtes. Det hele peger i retning af,
som vi ogsa ser det i analysen af Far Cry, at ved en meget staak grad af staarkt adaptiv musik, falder
muligheden for at bruge de forskellige formkonstituerende sterrelser efterhanden bort. | Far Cry har
vi da ogsd konstateret, at musikken neamest er "traangt op i en krog’. | sin formmaessige
progression har den som naevnt stort set kun klanglig differentiering tilbage at laane sig opad.

Musikken er mere eller mindre en vekslen mellem forskellige klange og lydlige effekter.

Men hvad hvis vi taaker, at det musikalsk adaptive system i spillet er designet til at kunne tage
hénd om nogle a de syntaksmasssige forhold?

Visse musiksystemer giver nogle muligheder, som kan blgde en smule op for kravet om
"stramhed” i kompositionen af de enkelte fragmenter. DirectMusic kan f.eks. transponere musikken
(dvs. "flytte” musikken til en anden toneart). Det betyder, at et musikfragment ikke ngdvendigvis
behaver a vende tilbage til udgangspunktet toneartsmasssigt. Modulerer et musikfragment f.eks. fra
C-dur til G-dur, kan systemet sarge for, at det naesste musikfragment ogsa pabegyndesi G-dur (selv
om det maske oprindeligt var skrevet i C).
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Dog kan ovenstdende kun lade sig gare, hvis musikken er lagret i et format, som bestér af en art
"noder” som f.eks. i midi- eller tracker-formater. | absolutte formater som mp3 og wav er musikken
en lang digitaliseret sampling. Disse formater er meget svagrere at transponere. Det kraever meget
stor regnekraft at gare hurtigt, og resultatet er ikke atid lige vellydende.

Ovengtdende har vi pa den made et eksempel pa et system, som forsgger at imadekomme nogle af
problemerne med syntaksen pa det tonale plan i forbindelse med progressionen af staarkt adaptiv
musik. Systemet tillader fragmenter at modulere internt. Det neeste fragment forsadter barei samme
toneart som det gamle slap. Hermed er der til en hvis grad "bladt op” for nogle af de restriktioner,
som komponisten eller ville have arbg det under.

Foredtiller vi os hypotetisk et system, som kunne tage hgjde for ale syntaksmaessige " love”
i forbindelse med ale typer af formmaessige progressioner i forskellige stilarter og genrer, ville vi
sdikke have”lgst” alle problemer vedrarende adaptiv musik?? Det mener vi langt fraer tilfaddet.
Farst og fremmest vil det nagppe vaare muligt at designe et sadan system i praksis. Og sdv hvis det
kunne lade sig gere, ville det kun vagre i stand til at levere musik, som i sin konsistens minder om
"rigtig” musik. Musikken vil stadig mangle det meget vigtige intentionelle aspekt. Det er ikke nok,
at akkordprogressionen og melodifagringen forlagber "korrekt” efter reglerne i en given syntaks.
Akkordprogression og melodifaring (hvis det er det, som betyder noget), skal udformes bevidst for
at musikken kan opna ekspressivitet.

En sammenligning kunne vaae den perfekte stave- og grammatikkontrol i et
tekstbehandlingsprogram. Vi forestiller os, at vi fodrer programmet med en tilfaddig strem af ord
eller starre eller mindre saaningsfragmenter. (Maske bliver stremmen reguleret som et indirekte
resultat af en, der sidder og spiller et computerspil). Programmet vil ordne og sammensadte
fragmenterne syntaktisk perfekt. Resultatet vil minde overordentlig meget om f.eks. dansk, men vil
det blive en tekst med mening og substans? Nagpe!
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Herved ndr vi frem til endnu en pointe i relationen stemningsskabende/indikerende musik.
Indikerende musik kan bedre "tale” at give afkald pa noget af sin ekspressivitet, idet dens primaae
opgave e at give spilleren gameplayrelateret information. Derfor kan (staake) grader af adaption
her accepteres. Stemningsskabende musik kan ikke tillade sig at give afkald pa ekspressiviteten.
Gar den det, kan den slet og ret ikke opfylde sin funktion som stemningsskabende. Hermed er
endnu et argument for, at stemningsskabende musik i spil ikke bear vaae staakt adaptiv.

En anden strategi, som ogsa kan have en "formkonserverende” effekt pa musikken, er at medtaanke
muligheden for vertikal adaption. Vores analyser viser desvaare stort set ikke eksempler pa denne
adaptionsform, sa de falgende overvejelser er mere af hypotetisk art. Ved den vertikale adaption
styres aktivering og deaktivering af lag eller spor i musikken af spillet. De forskellige lags
horisontale udstraskning er givet pa forhand. Adaptionen bestér i, om de er harbare eller g.

Pa den méade kan en formmasssig tonal progression godt laagges fast pa forhand. Jafor den
sags skyld alle mulig andre formmaessige progressioner (melodik, rytme osv.). Dog vil man stadig
ikke kunne kalde denne lgsning for ” musikaestetisk skudsikker”. Hvad nytter f.eks. et fantastisk flot
sammensat melodisk forlab i et lag, hvis musikken aldrig adapterer til at aktivere dette lag, eller at
det kun er aktiveret noget a tiden? Man kunne ogsa forstille sig et godt skrevet musikstykke, hvor
der efterfalgende klippes tilfaddige bidder af partituret ud. Nu kan man ikke laangere vaae sikker
pa, at stykket har bevaret sin formmaessige integritet. Forskellige passager i de forskellige lag, kan
vage signifikante for formen pa forskellige tidspunkter.

Vi kan altsd se, at en langsigtet formplanlaagning stadig er et problem, og at
spilkomponisten stadig er hensat til at teenke i mindre afrundede former. En praktisk tilgang (lidt lig
Jumping Jackson, som er naevnt i afsnit 9 "Modeller for musik i spil’), er at taanke den horisontale
udstraskning kort. Maske 8, 16 dler 32 takter som kontinuerlige loops. Herved kan spilleren "nd’ at
hare hele musikstykket igennem ved alle de kombinationer af aktiverede lag der nu métte opsta
underveisi spillet og derved undga formmaessige syntaksmaessige fejl.

Loop 4 ’ Loop 4
Lag4: ------------mm-m-m--—-—------ - - - - -
| tows [ [  tows |
Lag3: === -mmmmmmmmmmmmm——mmmmm——- - - ===
| tow2 | [ ooz [[ w2 |
Lag2: -==-=----------- - - - ------------ - -
| Loop 1 J Loop 1 | 1 Loop 1 | ’ Loop 1
Lagl: --- --- < -l - -
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Paforrige side ses et fiktivt eksempel pa vertikal adaption, hvor en kort tidslig udstragkning loopes
kontinuerligt. Ved her hver loopgennemgang er forskellige spor aktiveret. | ovenstdende eksempel

kan man sige, at den formmeaessige progressionsfaktor, som adaptionen i virkeligheden kommer til

at styre, er musikkens dynamik (banalt set graden af lydstyrke). Antalet af aktiverede lag kommer
til at bestemme musikkens lydstyrke og ” aktivitetsniveau”.

En anden lgsning i vertikal sammenhaang, som kan tilgodese laangere formforlab, er at lade et eller
flere af sporene/lagene vaare ikke-adaptive. Hvis vi gnsker et laangere melodisk forlgb, som ikke ma
afbrydes, og som vi gnsker skal kunne hares hele vgen igennem, kan vi lade det melodiske forlgb
liggefast i et lag uden for " adaptiv ragkkevidde’. Det samme kan vi gere med alle de Starrelser,

som vi mener, er formmasssigt signifikante for vores musik. Knap sa vigtige musikalske lag, kan vi

sa gere tilgaangelige for adaption.

Lag 3: | Aktivt |
Lag 2: Aktivt | Aktivt
Lag 1: Leaengerefragment, som ligger fast og er ikke-adaptivt.

| ovenstdende eksempel er kun lag 2 og 3 adaptive og kan slastil og fra af spillets engine. Det
nederste lag er "13st” og indeholder de starrelser, som her er vigtige for en langsigtet form.

Er alle problemer nu lgst? Ikke helt. | et godt musikstykke, er der i bund og grund ikke
nogen lag, som er mindre betydningsfulde en andre. Alle dele af musikken bidrager til dens
samlede form pé forskellige mader. Saigen kan spargsmalet koges ned til graden af adaption. Jo
flere fikserede lag — desto starre musikasstetisk gevinst — men lavere grad af adaption.

| det nasste afsnit vil vi se naamere pd, om forskellige musikgenrer og stilarter har en
beskaffenhed, som gear, at et adgptivt syssem nemmere vil kunne producere et musikalsk output,

som i sin konsistens minder om "rigtig musik” inden for genren.
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Det er vaad at naavne, at visse genrer indenfor musik er mere velegnede til adaption end andre.
Kigger man eksempelvis pa techno og de forskellige subgenrer indenfor denne stil, kan man se pa
nogle af de faktorer, som genren bestdr af, og vurdere, hvorvidt det lader sig gare at lade visse ting
vage afhaangige af spilforlgbet.

'‘Ambient’ er en subkategori af techno, som henter sin inspiration hos 70'ernes
eksperimenterende jazz og 40'erne og 50'ernes musique concréte. Den bestar primaat af lyde, ofte
uden, eller med en meget svagt accentueret metrik. Disse lyde er ofte optagelser af reallyd, som s
er modificeret i sterre eller mindre grad. Disse optagelser bliver s afspillet af komponisten eller
udaveren (som almindeligvis er den samme) udfraen fornemmelse eller 'faling'. Ofte vil der
herunder ligge en dronetone eler akkord, men det er ikke nadvendigvis fuldt ud definerbart som
tonalitet.

Denne genre er umiddelbart taknemmelig i forhold til adaption. Den manglende klare
metriske fornemmelse giver mulighed for, uden rytmiske hensyn, at indfgre dynamiske udsving. |
dette tilfadde ville spillets forlgb overtage komponistens eller udgverens musikalske fornemmelse
eller faling. Dette ville give problemer i og med, at den musika ske intention forsvinder og erstattes
af enintention indlgjret i spillet. Man kunne dog argumentere for, at denne intention er opfyldt i
udvadgelsen af de lyde, som programmet benytter. Man bar ogsa huske p3, at musikken netop har
til hensigt at understette gameplayet.

Genren er pa mange méder i familie med det traditionelle 'soundscape’. Blot er der ikke tale
omen lydlig gengivelse & et kendt landskab, men et ikke-eksisterende, abstrakt, emotionelt betonet
landskab. P& denne méade kan genren vaare meget stemningsmadtet.

Andre technogenrer, eksempelvis trance arbejder under andre praamisser. Her er rytmen netop i
hgjsaadet. Den er kendetegnet med et meget markant anslag pa alle fjerdedelsnoder (gerne en
syntetisk storetromme), mens ottendedele eller sekstendedele markeres med mindre markante
instrumenter (hihats eller claps). Herover spilles ofte en kort melodisk figur, som repeteresi det
uendelige. Denne varieres som regel med effekter (cut-off, resonans, flanger eller andet). Desuden
kan lyden varieres med yderligere tilfgjelser, som kan have mere eller mindre melodisk eller
harmonisk klang. Genrens forhold til progression er primaat, at man slukker eller taender for
forskellige spor, som alle deler harmonisk og rytmisk grundlag, hvorfor ethvert spor kan fungere

sammen med ethvert andet spor. Dog ses det ofte, at man, for at lave en musikalsk op- eler
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nedspaanding modulerer alle spor med tydelige harmoniske kvaliteter en hel eller halv tone op dler
ned.

Mange af de ovenstdende progressive funktioner er velegnede til adaption. At tande eller
slukke for spor lader sig temmelig nemt garei en spilsammenhaang, altsd en vertikal adaption, som
beskrevet pai afsnittet om Adaptiv musik. Desuden kan man lave tilfgjelser, som kan have
decideret indikerende art, eller man kan indf@re en modulation, som kan veae
spaandingsopbyggende, for eksempel ved skift til en ny bane. Hvad der taler imod adaption
indenfor denne genre er den klare og ubrydelige metrik. De markerede fjerdedele ma nadvendigvis
komme fire ad gangen, atsai fire fjerdedelstakter, og disse takter skal gerne komme fire ad gangen.
Dette medfarer nogle restriktioner i adaptionen, daman af og til ma vente pa det rette tidspunkt at
indf@re en aandring. men har man et system, som kan handtere rytmik pa fornuftig vis (eksempelvis

directmusic), lader det sig gere.

Inden for pop- eller rockmusik gar det sig ogsa geddende, at nogle genrer bedre lader sig adaptere,
end andre. Eksempelvis kan triphop, funkmusik eller generelt groovebaseret musik adapteres ud fra
mange af de parametre, som ger sg gaddende indenfor techno. Det er straks svaaere med genrer,
som fordrer harmonisk progression, det vaare sig symfonisk eller bluesbaseret rock, poprock, med
flere. Man kan sige, at genrens harmoniske funktioner neamest frembringer en dlagstidslig

'ngdvendighed" i musikken, som man ikke uden videre kan aandre pa.

Dette gar sig ogsd gaeddende indenfor kunstmusik. Wienerklassik eller romantik vil vaare sveat at
benytte i en adaptiv kontekst, idet den formmeaessige struktur, der her er knyttet an til harmonisk og
melodisk progression, netop kendetegner disse genrer, hvorfor man ikke uden videre kan bryde
denne struktur efter forgodtbefindende. Derimod er det nemmere at adaptere nyere genrer som
minimalismen eller serialismen. Dette er lidt et paradoks, eftersom disse genrer netop er
kendetegnet ved en yderst velgennemtaankt struktur og et sindrigt system. Men da disse genrer
gerne er kendetegnet ved atonalitet, vil de traditionelle formmaessige, melodiske og harmoniske
funktioner ikke vaae tydelige for lytteren i samme grad. Dermed er det |ettere at bryde systemet,

uden at det vil pavirke musikkens stemningsmasssige kvaliteter.

Det fremgér af dette, at man generelt kan gere sig den iagttagelse, at genrer som er funderet i
harmonisk op- og afspaanding er svagere at benytte til adaption, end genrer, som er klangligt eller
rytmisk begrundede. Man kan sige, at musikkens strukturelle 'konsistens er lettere at efterligne for
computeren i disse tilfadde.
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Det er at sammenligne med malerkunsten i den forstand, at en computer vil have lettere ved at
generere et abstrakt maleri, end et naturalistisk. Strukturen i et naturalistisk maleri er umiddelbart
mere synlige for tilskueren, og det vil falde noget mere i gjinene, hvis denne struktur bliver
overskredet.

Den vil naturligvis ikke have nogen kunstneriske intentioner, og billedet vil falgelig heraf
heller ikke besidde nogen kunstneriske kvaliteter, men dets stoflighed vil i starre grad ligne den,
som en rigtig abstrakt maler frembringer. Pa samme made har computeren svagrere ved at generere
musik, hvis struktur er umiddelbart harbar, som for eksempe harmonisk progression, end musik,
hvor strukturen er baseret pa knap sa fastlaste traditioner, eksempelvis klangfarve.

Musikken i Far Cry laener sig i nogen grad op ad den fernaevnte ambient-genre. Fordi denne
genres stoflighed som udgangspunkt kan virke udflydende, kan computeren godt sasmmensadte
noget, som ligner denne stoflighed. Men den musikalske intention g&r i nogen grad tabt hen ad
vejen, hvorfor den kunstneriske idé forsvinder i musikkens brug af tilfaddigheder og dens staake

adaptionsniveau.

En mulighed for, i nogen grad, at komme uden om nogle af de problemer, som kan opsta ved
brugen af genrer, som ikke sa nemt lader sig adaptere, er at lave 'crossovers, at tage nogle
kendetegn fra én genre og overfgre dem til en anden. Et eksempel herpa er kampmusikken i
Banners Displayed. Instrumenteringen er baseret pa en romantisk tradition, mens den harmoniske
progression neamere ligner den, man finder i trancetechno, stillestdende, med den typiske
modulation en halv tone op. P& denne made muliggeres en hvis grad af adaption, samtidig med, at
en stor del af den senromantiske genres kendetegn bibeholdes i den symfoniske instrumentation. |
nogle sammenhaange kan dette geres nogenlunde vellykket. Isar, hvis man arbejder bade med
adaptiv og ikke adaptiv musik. Hvis man nogle steder i spillet afspiller hele stykker af musik, hvor
den harmoniske progression gar sig gaeddende, kan man bedre acceptere, at harmonikken er
stillestdende andre steder, da instrumenteringen fungerer som bindeled imellem de forskellige
musikstykker og skaber en helhedsfornemmelse i kraft heraf.

Der er dog stadig tale om et musikal sk kompromis. Vi vil mene, at man som udgangspunkt,
hvis man sidder og skal lave musik til et spil, og er fast besluttet pa en genre bar overveje, hvilket
hensyn, der bar veje tungest; adaptionsgraden, eller genrens kendetegn.
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*0

Tidligere i opgaven er vi kommet ind pa nogle forhold omkring brugen af musik i de anayserede
spil, som vi har fundet kritisable eller problematiske. Vi vil her se naamere pa, hvordan vi mener, at

der kunne blades op for nogle af problemerne.

* 0 &

Dette er nok dentitel, som i vores analyser har vaaet genstand for mest negativ kritik.
Kritikpunkterne gér i hgj grad pa at musikkens ikke fremst&r sarlig defineret og afgraanset med
hensyn til de funktioner, som den skal opfyldei spillet. Der fornemmes en intention (forbliver et
ged fravores side), om at lave en musik, som har mange stemningsskabende kvaliteter og samtidig
er stakt adaptiv. Hvad vi har argumenteret for er, at de” emotionelle” eller " narrative” udsving,
som musikken forsgger at adaptere sig efter, i programmeringsmaessig henseende handler om
graden af, hvor detekteret spilleren er af computermodstanderne, og at en stor del af musikken pa
den méade bedre lader sig kategorisere som indikerende og gameplayrelateret (dette er i hgj grad
knyttet til selektionen af et givent " mood”%").

Samtidig finder vi ogsa lokationsbaseret udvadgelse af musik i spillet (oftest er udvadgelsen
her knyttet til valg af ”theme”). Som vi har argumenteret for, sa er lokationsskift den event som
stemningsskabende musik ber respondere p4, idet de indlejrede narrativer for det meste er bundet
sammen med lokationer i bred forstand. Vi finder altsai Far Cry musik med forskellige funktioner
blandet sammen i det samme adaptive system.

Udover forvirringen omkring funktion er det vaesentligste kritikpunkt omkring musikken
nok, at den er sa stagkt fragmenteret som den er, hvilket medfarer de mange begraasninger i
formmaessig henseende, som er naavnt i afsnittet om Musikaestetiske konsekvenser ved stagrkt
adaptiv musik. Det kan undre, at en sa stor del af udvadgelsen af fragmenter i spillets adaptive
system beror pa ren og skaa tilfaddighed (det vaare sig niveauet fra” pattern set” og ned). Oven i
kabet er denne udvadgel se helt uden for det adaptive niveau i spillet og sker hele tiden uafhaangig
af events som dlers medfarer adaption. Konsekvensen af den tilfaddige udvadgelse bliver, a
fragmenteringen gges.

Hvad man kunne have gjort var at fjerne disse lag af tilfaddig udvadgelse, sdledes at mood-
niveauet bliver det nederste niveau. Det ville betyde, at fragmentstarrel sen kunne blive starre. Det

197 Se en grafisk reprassentation af Far Crys musiksystem pé side 110.
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betyder ikke en mindre grad af adaption. Musikken vil respondere pa de samme events som far.
Blot vil der ikke vaae tilfaddige skift af fragmenter mellem to events. Hvis adaptionssystemet sa
samtidig blev udvidet med muligheder aladem i DirectMusic, vil de (nu sterre) fragmenter kunne
komponeres mindre stramt hvad angdr f.eks. harmonik og rytmik. En sddan lgsning vil sdledes ikke
04 pa kompromis hvad angar graden af adaption frafer. Men den vil give mulighed for ogsa at have
grader af f.eks. rytmisk og harmonisk differentiering oven i den klanglige differentiering, som lige
nu stort set er den eneste, som spilmusikken byder pa.

Ovengtdende forslag er kun taankt i forbindelse med horisontal adaption. Hvis man
forestiller sig en blanding af horisontal og vertikal adaption, mener vi, at man kunne nd et skridt
videre.

En anden Igsning kunne pa den made vage at |1&se den horisontale adaption til kun at forega
patheme-niveauet. Adaptionen pa mood-niveauet skal saledes udelukkende vaare vertikal. Som
naevnt er det theme-niveauet, som i spillet brugesi forbindelse med skift af lokation (f.eks.
udenders og indendarsi en bane). At lade lokationerne styre det horisontale niveau vil betyde en
fragmentstarrelse, hvor man kan begynde at tanke i faardigkomponerede musikstykker. Paden
méde vil vi f&” skubbet” graden af adaption paden stemningsrelaterede funktion ned pa et mellem
adaptivt niveau. Vi skal dog stadig huske, at det vil kraeve ekstra funktioner til musiksystemet at
handtere musikalske overgange fra et theme til det nesste. F.eks. som dem set i iIMUSE.

Mood-niveauet responderer stadig pa de samme events som fer (primaat graden af
opdagethed), men adaptionen er udelukkende vertikal og betyder blot, at der taendes og slukkes for
spor. Vi forestiller os, at man med fordel kan lade et spor veare 18st i vertikal henseende. Altsa at det
ikke kan tesndes/slukkes. Det kunne passende vaare sporet, som repraessenterer ” sneaking-mood”
(Sneaking refererer i Far Cry til at spilleren ikke er opdaget). Der kan sA” bygges ovenpd’ i takt

med, at spilleren bliver mere og mere opdaget.
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Mood-relater et selektion : :
(Teander og slukker spor) I naktivt Aktivt
» Tid
—>
Victory
Combat
Alert
Near Susp
Suspence
o
(Sneaking) Fikseret Fikseret
T Theme-relateret selektion T

(Horisontal udvadgelse)

Ovengtdende illustrerer denne model grafisk. Ved at havei hvert fald et lag som fast aktivt, er det
muligt at lave en laangere formmasssig progression kompositorisk fastlagt pa forhand, hvilket er en
fordel musikaestetisk.

| ingen af de to naavnte fordlag til Far Cry er der indgaet kompromis omkring graden af adaption.
Musikken responderer stadig pa de samme events som fer. Fordelen ved det sidste forslag (som er
den Igsning, vi synes bedst om) er, at vi funktionsmaessigt far "ryddet op” i musikken. Den
stemningsbagrende funktion bliver alene koblet pa den horisontale adaption, og kan med lange
fragmentstarrelser indeholde faardigkomponeret musik. Den indikerende funktion bliver
udelukkende et spargsmal om vertikal adaption.

* ol 6

Maske virker det maakeligt at begynde at drafte aandringsforslag til musikken i dette spil, som vi
trods alt selv har lavet og er ansvarlige for. Dog var vi begraanset af dels en meget kort
produktionsperiode (en maned) samt, at den spilengine, som vi havde til rédighed, ikke gav mange
muligheder med hensyn til adaptiv musik. Vi vil altsd komme ind pa hvad vi ville/lkunne have gjort,
hvis vi havde haft mere tid og/eller en mere sofistikeret spilengine. Vi vil her udelukkende holde os
til kampmusikken, daden med sin (staarkt) adaptive udformning er interessant diskussionsgrundlag.
Kampmusikken i spillet er som sagt kun lige akkurat staarkt adaptiv. Fragmenterne har en
ganske lang tidslig udstrakning og responsparametrene er ikke mange (health bevaager sig under
50, eller kampen vindes). Problemet er at vi ikke kan " udnytte” de lange fragmenter til at lave en

laengere formmaessig progression internt i fragmentet. Vi ved ikke hvorndr der gas fra et fragment
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til det nasste. Som resultat ma fragmentet hele tiden holde den samme tonalitet/akkord og give
afkald pa melodisk bearbejdning. Havde vi haft de muligheder som iMUSE byder p, kunne vi
have udformet fragmenterne mere frit. Det ville sd 0gsa betyde et stort arbejde med at sidde og
skrive de mange muligt forekommende overgange som systemet sa skulle vadge imellem.

Hvis muligheden havde vazet der, havde vi lavet musikken til kampscenerne efter en model
som kan minde om den ovenstéende til Far Cry. Nemlig ved en blanding af horisontal og vertikal
adaption. | sin nuvaaende form er musikken udelukkende horisontalt adaptiv. Ved en tilfgjelse af
vertikale elementer vil det vaae muligt at styrke musikkens indikerende funktion. De
responsparametre som er naevnt ovenfor skulle stadig vaare styrende for den horisonta e adgption.
Men derudover kunne mange flere inddelinger af hedlth indikeres pa en vertikal akse, sdledes at
musikken f.eks. skifter ved intervaller af 10 i relation til spillerens health (og ikke som nu ved
intervaller af 50).

100>Health>90 50>Health>40

90>Health>80 40>Health>30

80>Health>70 30>Health>20

70>Health>60 20>Hedth>10

60>Health>50 10>Health>0 v
Fikseret Fikseret Fikseret

100>Health>50 50>Health>0 Kampen vindes

Sammenlignes ovenstaende illustration med den vi ser pa side 100, kan det ses, at modellen
grundlaeggende er den samme blot med tilfgjelser (der er ikke tegnet loops med i den nye model,
men selvfalgelig skal musikken loope hvis enden nas). Hvis vi sammenfatter denne model med de
naevnte fordele, som et iIMUSE-lignende system kan give til den horisontale progression, vil vi

mene, at bade det musikasstetiske aspekt kan styrkes samtidig med musikkens indikerende funktion.
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Som resultat af vores analyser samt de efterfalgende diskussioner, vil vi her forsgge at fremsadte de
overvejelser, som vi mener, vil vaae relevante at gere sig, inden arbejdet med musikken til en
konkret spilproduktion pabegyndes.

Malet med dette afsnit (og et vigtigt delmal for opgaven som helhed) er, at opfordre til ikke
bare at gare astetiske valg i blinde, men at lasgge overvejelser bag valget. Nedenfor vil vi paden
méade komme med vores forsag til et grundlag, hvorpadisse overvejelser kan geres, n&r det

kommer til musikken.

+ B

Forste overvejelse vil i sagens natur altid vaae, om der skal veare musik med i spillet eller g. Der
kan jo godt vaae plausible grunde til ikke at have musik i sit spil. Hvis man gnsker musik i sin
spilproduktion, bgr man efter vores mening ikke vaare bange for at gare den til en distinkt og
memorabel del af spillet som helhed. Som vi har vaaet inde pa far, er det i dag neesten altid
udelukkende grafikken, som " sedger” og tegner spillets profil. Men det gar ikke noget, at ogsa
musikken gdr ind og bliver en vigtig medprofilerende faktor til spillet som helhed. Vi har set det i
f.eks. Monty On The Run og Turrican, hvor musikken faktisk i hgj grad er det, som spillene huskes
for i dag.

+ )

Vigtigt for det overordnede arbejde med musikken (og relevant at gare inden de nedenstaende
overvejelser eventuelt gares) er, at se pd hvor mange og hvilke ressourcer der er til radighed. Det
kunne bade vaare kvantitative ressourcer som penge og mandetimer men ogsa kvalitative ressourcer
som de vaaktgjer, der er til radighed. Hvad kan den benyttede engine f.eks. byde paaf muligheder?
| forhold til dette har vi draget personlige erfaringer i arbegjdet med Banners Displayed, som det
fremgér af forrige afsnit.

Hvis ressourcerne (af den ene eller den anden art) er begramsede, er det maske bedre at ga
efter en simpel musikmode og ikke et stort komplekst adaptivt system. Hvis pengene er sm3, er der
ikke meget idei at hyre et stort orkester (hvis klanglige formaen almindeligvis ville overga det, en
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enkelt person kan producere), hvis det sker pabekostning af komponistens arbejde med at skabe en

god og sammenhaangende musik.

+

Hvad vi har laat & et spil som Monty On The Run er, at det faktisk kan give et meget spaandende
resultat hvis musikken maske ikke umiddelbart forholder sig komplementerende i forhold til
billedsiden. Altsa et eksempel pa sakaldt kontrapunkt som beskrevet i afsnittet om Musik og
billeder. Spillet som helhed har derved opndet et udtryk, som er ganske unikt. | mange af dagens
spil er parolen, at musikken skal f@lge billedsiden i dens udtryk (parafrase). Dette har naturligvis
sin berettigelse. Men man kan ogsa risikere, at det samlede udtryk bliver prasget af en hvis
forudsi gelighed og dermed fremstér stereotypt og anonymt.

Vi synes sdledes at det er en god ide at vaare bevidst om mulighederne for at bruge
kontrapunkt eller parafrase i arbgjdet med musikken. Det kunne vaae en made at give spillet et
unikt udtryk pa

+*0

Et af de starre ngglepunkter i denne opgave har vaaret at se pa, hvilken funktion musikken tjener i
spillet. Som det fremgar, opererer vi med to primaare hovedfunktioner: Stemningsskabende og
indikerende. Man kan godt have musik med begge funktioner i det samme spil (som i Banners
Displayed), men det er meget vigtigt, at man overvejer hvilken primaafunktion, musikken skal
have de forskellige steder i spillet.

+*

Musikken med denne funktion har til opgave at underbygge stemningen i spillet (globalt sdvel som
lokalt) samt medvirke til spillerens indlevelse. For at musikken kan have de egenskaber, kraaver det
den ekspressivitet, som kun faardigkomponeret musik kan besidde. Det er altsa meget vigtigt at
graden af adaption overvejes ngje i forbindelse med stemningsskabende musik. Vi vil mene, at
stagk adaption som hovedregel bar undgas til musik med denne funktion.

Den stemningsskabende musik er tad knyttet til spillets indlejrede narrativer, somigen i
spilteknisk henseende kan betragtes som et lokationsanliggende. Der skal altsa overvejes hvor
mange lokationer, der skal benyttesi spillet, hvor mange lokationer som skal have tilknyttet musik,

samt hvor hgj frekvensen er af skift mellem lokationer (med tilknyttet musik). Hvis skiftene mellem
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lokationer bliver meget hyppig, somi f.eks. Monkey Island 2, vil det vaare en god ide at bruge et
system, som kan handtere brobygning mellem musikstykkerne som iMUSE. Det gadder isaa hvis
tiden mellem lokationsskiftene er mindre end tiden, selve musikstykkerne varer. | Turrican er tiden
mellem |okationsskiftene laangere end musikstykkernes tidslige udstraskning (musikkens kontinuitet
er her sikret gennem looping). Her afbrydes musikken enten brat ved overgangene, €ller den fades
ind og ud. Men da overgangene ikke er s hyppige, opleves dette ikke som generende. Det havde
det derimod vegret i Monkey Island 2, hvor overgangene er meget hyppigere.

Det bar overvejes om der til ens spil skal vaare (emningsskabende) musik hele tiden eller
kun noget af tiden. Ved pauser i musikken opnas ofte den effekt, at den musik der er, opleves
kraftigere. En made at gare det paer ikke at lade musikken loope fra det ene musikbaaende
lokationsskift til det naeste. Vi ser i et spil som Half Life 2, a musikbaaende lokationer er bundet
op omkring check-points, som igangsadter musikstykker, der sa spilles fardige uden at loope.

Det er vores erfaring, a det issa er igennem den stemningsskabende musik, at et spil kan
hente rigtig meget hvad ang& emotionel og udtryksmaessig dybde. Musikken kan sagar af og til
have hovedansvaret og vaae definerende for netop de punkter. @nsker man sddanne kvaliteter i sit

spil, ber man atsa ngje overveje brugen af stemningsskabende musik.

+*

Som vi har defineret det, s er denne musiks primaae funktion at give spilleren information, som
relaterer sig til spillets gameplay. Overordnet ser vi to typer af gameplayrelateret information i den
henseende: (1) Gameplayet aandrer sig. Dvs. spillerens (del)mal/kernemekanikkerne aandres eller
(2) information om en given progression eller tilstand i forhold til gameplayet (tiden tadler ned,
banen progresseres, antal health-points aendres osv.).

Frekvensen af skift i disse parametre sadter naturligvis et loft for graden af adaption ved en
eventuel brug af indikerende musik. Sker disse parameterskift tilpas hurtigt, kan man begynde at
overveje graden af adaption og heri om adaptionen skal vaae stawrk. Der er ingen som siger at
musikken skal respondere pa samtlige skift i parametrene. Det skal altsd overvejes praecis hvilke
gameplayrelaterede parameterasndringer, som musikken skal respondere pa, samt hvilke den ikke
skal.

Damusikken primaat er indikerende, kan den bedre "tale’ at give afkald panoget af sin
ekspressivitet, som normalt ligger i, at den er faadigkomponeret. Derfor er det med indikerende
musik okay at gdind i staarke grader af adaption. | Popeye fungerer den stasrke adaption udmaaket

idet musikkens funktion star som meget veldefineret.
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Det skal ikke glemmes, at selv om musikken primaat er indikerende, vil den stadig
indeholde stemningsskabende kvaliteter. Det er derfor vead a overveje hvordan musikken
stemningsmaessigt forholder sig til det den indikerer i gameplayet. Betyder parameteraandringen
f.eks. at spilleren neamer eller fjerner sigi forhold til (del)malet? Betyder det, at spillet bliver
(midlertidigt) lettere eller svaaere osv.? Her kan musikken gaind og forstaarke eller formindske
falelsen hos spilleren. F.eks. kan passager i gameplayet, som uden musik er nemme at klare, gares
svagere hvis der samtidig spilles stressende og hektisk musik.

Man ma overveje baancen mellem graden af adaption samt graden af kontrol med formen i
musikken. Jo mere kontrol komponisten har med formen, des mere praecist kan har/hun styre
udtrykket. Men det er sa pabekostning af frekvensen af indikationer af gameplayrelaterede

parameteraandringer.

Det er vaard b&de at tasnke pd muligheden for at bruge bade horisontal og vertikal adaptioni en
eventuelt staarkt adaptiv musikmodel.

| forrige afsnit kom vi med forslag vedrgrende musikken i Far Cry om at "blgde” den harde
horisontale adaption op ved at "flytte” dele af adaptionen over paen vertikal akse. Herved opndr vi,
at den horisontale fragmentudstrakning kan blive laangere. Vi vil mene, at denne overvejelse er god
at gare sig generelt, hvis man benytter staakt adaptiv musik i sit spil. Det kunne f.eks. vage, hvis de
gameplayrelaterede informationer, som skal indikeres, s at sige optraader i et hierarki. Nogle skift i
gameplayet er maske mere skel sadtende og forekommer mindre hyppigt end andre. | stedet for at
lade alle skiftene blive markeret ad den samme horisontale akse i musikken, kunne man maske lade
de starre og vaggtige skift styre det horisontale niveau og lade de mindre og hyppige skift vaae
vertikale " udsmykninger” pade nu laangere horisontale fragmenter. Pa den méde er der ikke sket
noget kompromis med adaptionsgraden. Men komponisten far laangere horisontale fragmenter at
arbejde med og dermed @get kontrol med formen.

Samme grad af Spor 3
adaption.
Men den horisontale —} Spor 2
fragmentudstraekning
er dobbelt sd lang. Spor 1

» Tid
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Som vi har vaaet inde p3, sd er nogle musikgenrer nemmere at " efterligne” i et adaptivt system end
andre. Det haanger sammen med, om de formkonstituerende starrelser, som kendetegner den
pagaddende genre/dtilart, i deres syntaks, maske i hgjere eler mindre grad lader sig efterligne i det
adaptive system, man nu métte bruge (se evt. afsnittene * Musikaestetiske konsekvenser af adaptiv
musik’ og ' Musikgenrebetingede adaptionsmuligheder’). Det kan altsa godt taankes, at en genre i
forbindelse med spillets musikengine dbner op for muligheden for staarkere adaption end en anden.

Man ma altsa overvejei forhold til spillets til/udtryk i vrigt, samt den grad af adaption
som gnskesi forhold til eventuel indikerende musik, om der skal tages nogle stilmaessige valg
omkring musikken. Vi ser det f.eks. i Far Cry, hvor musikken stilmaessigt minder meget om
ambient. Beskaffenheden af spillets musikengine samt den gnskede adaptionsgrad i spillet ger, at
denne genre ligger lige for.

Man kan ogsa vende den om og sparge, hvilken grad af adaption man har "rad til” inden for
den musikstil/genre, man nu engang ansker til sit spil samt inden for rammerne af den musikengine,
man har til rédighed i spillet.

Igen vil vi naevne, at selv om det lykkes at lave et stagrkt adaptivt set-up, som med succes
formar at efterligne det klanglige resultat af en given musikstil/genre, sa vil musikken stadig
mangle den " substans’ som er kendetegnet ved intentionelt komponeret musik. Musikgenren
"simuleres’ sd at sige. Derfor er det vigtigt at holde den primaat indikerende funktion for gje, som

til en vis grad legitimerer tabet af substans/ekspressivitet.

++

Musik i et spil, vil altid medfere nogle musikalske kompromisser som det ovenstdende. Derfor er
det vigtigt at overveje, hvordan man prioriterer de forskellige e ementer i musikken, set i relation til
spillet som helhed. Vi har indtil nu primaat forholdt os til, hvad der tilgodeser musikken, men det
er dog vead at nae/ne, at musikken tjener en funktion i en sterre sammenhaang, hvilket man altid
bar tage hensyn til.

En bevidsthed omkring denne funktion undervejsi spillet ser vi som meget central og
vigtig. Alt for tit ser vi eksempler pad musik/spiludviklere, som udtrykker deres vision omkring den
"moderne spilmusik” som den, der tilpasser sig pillets emotionelle hgjdepunkter og falger den
dynamiske historie i spillet. Problemet er, at formuleringen er alt for |@s og savner konkrete
paralleller til, hvad der rent faktisk sker i et computerspil. Vi vil overordnet manetil, a man ssdter
sig ned og gar op med sig selv, hvad det helt konkret er, der er pafaadei ens spil. Kan de
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"emotionelle hgjdepunkter” overfarestil i virkeligheden at handle om f.eks. lokationer eller skift i
gameplay? Vi vil mene, at man kan nalangt med at tamnke sadan. Faardigger man sdledes en sadan
analyse, vil man fa et meget mere konkret "kort” over, hvad der i rent spilteknisk (og sigar ogsa
programmeringsmaessig) forstand er pa faade. Efterfelgende kan man si overveje, hvordan man
bedst tjener dette kort musikalsk i stemningsmaessig og indikerende henseende.

Hvad vi pa den made helt overordnet har gjort, er at komme med et forslag til, hvordan man
kan fa” ryddet op” i den tdge, som vi synes hersker inden for feltet omkring spilmusik og fa kaldt
tingene det, dei virkeligheden er.

152



43

Som vi lagde op til i vores problemformulering, sa har musikken nogle konsekvenser for spillet, og
spillet har nogle konsekvenser for musikken. Disse forhold er vi nu efter vores arbejde klaedt pa til
meget bedre at kunne udrede.

Vi har set, at musikkens konsekvens for spillet ikke er en entydig starrelse, men at der ber
anlasgges et differentieret syn pa den effekt, som musikken kan have pa et givet spil. Musikkens
funktion og virkningsflade er ikke endimensional. Den kan bade tjene forskellige funktioner og
bevasge sig indenfor lag, som hver issa bagrer forskellige dele af den samlede spilkonstellation.
Disse lag er, i deres processer, mal og i deres” stoflighed” meget forskellige. Derfor er det
bemaakelsesvaardigt, at musikken kan bidrage paflere af dem. Som vi har redegjort for, kan
musikken, i kraft af sine stemningsskabende og indikerende funktioner, forholde sig bade il et
semantisk lag og et gameplaylag. For spillet betyder det, at musikken kan bidrage med en ekstra
oplevel sesmaessig dimension inden for hvert af de pageddende lag. God stemningsskabende musik
giver simpelthen et ekstra aspekt til den samlede stemning, som ikke kunne vaare opndet pa anden
méde. Pa samme made kan god indikerende musik gare gameplayet sjovere pa en made som er
forbeholdt musikken alene.

Vi var fer vores arbejde udmagket bevidste om, at musikken kan betyde en ekstra
oplevel sesmaessig dimension til spillet. Men hvad vi er blevet mere opmaaksomme paer, at denne
(ved musikken) tilfgjede dimension i sig selv ogsd er " flerdimensional”.

At spillet resulterer i konsekvenser for musikken, var vi ogsa et godt stykke af vejen
opmagksomme pa far vores arbejde med opgaven. Men vi er blevet mere vidende omkring, at
forskellige spilkonstruktioner kan have forskellige musikal ske konsekvenser. Vi har sdgar
argumenteret og redegjort for, hvad det er for parametre i denne spilkonstruktion, som kan give
musikal ske konsekvenser. Denne viden har gjort os (og forhabentlig ogsa vores lasser) bedre rustet
til at vaegte valg vedrarende spilkonstruktionen pa den ene side, og musikaestetisk hensynstagen pa
den anden.

Som vi har set p, bestar en musikasstetisk ”ofring” meget ofte af afgivelsen af musika sk
form, som afstedkommes af kravet om (grader af) musikalsk adaption. Vi har defineret vaarktgjer
som kan hjadpe en med, at se pa hvornar adaption er nadvendig, og hvorndr den ikke er. Samtidig
har vi fremlagt ideer til, hvordan man kan gare adaptionen mere ” skansom” overfor musikken. Vi
betragter det som et keakomment modspil til den tendensi tiden, som stiller krav om mere og

staarkere musikadaption i computerspil.
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Hvad vi kan udlede er, at der i spandingsfeltet mellem spilaestetik og musikasstetik ofte ma
indgas nogle kompromisser som kan betyde ofringer begge veje.

Vi mener at vaae kommet frem til en tilfredsstillende og deskkende redegerel se for
overvejelser, der med fordel kan garesi forbindel se med et konkret spilprojekt. Det er lykkedes os,
at inddrage aspekter fra alle vores anal yseeksempler i denne redegerelse. Vores pragmatiske tilgang
til malet, mener vi har baret frugt i den henseende, at den er udmundet i et forslag til et
vokabularium omkring musik i computerspil, som kan brugesi en rent praktisk videre

sammenhaang, savel som i en teoretisk/anal ytisk sammenhaang.

Vores primagre genstand for undersegel se har her i opgaven naturligvis vearet musikken. Men idet
de musikalske aspekter har vagret gransket i en meget tad tilknytning til spillets gvrige
delelementer, er vores forstaelse af disse ogsa ekspanderet i en hgj grad. Denne ekspanderede
forstéelse drejer sig i sarlig grad om spillets struktur. Vi har f.eks. givet et bud paen bred forstaelse
af begrebet lokation, som i spilanalytisk sasmmenhaang kan bne op for nogle nye forstaelser af
strukturer i spillet. Ogsa strukturer i selve gameplayet mener vi at have opnaet en bedre forstaelse
af, samt givet bud paA méder at tale om og analysere disse.

Det er interessant, for det er gennem arbejdet med at anal ysere musikken, at denne udvidede
forstelse er blevet katalyseret. PA den made bliver vores opgave ikke kun relevant for
musikinteresserede. Vi ser den gerne som inspiration for en bredere gruppe af spilinteresserede

generelt.
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