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Abstract

It appears as though there is currently a tendency in the industry of computer games to regard the
further development of the media to be conditioned upon the development of more adaptive
systems. Our intention with this assignment is to investigate the reason for, as well as the
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 a base 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 practical 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
functions in the games. In 'Monty On The Run' the use of a ”counterpoint” between the music and
the game's visual 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 a way 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 is in 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. This was 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 also 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 seems to come from a paradigm saying that computer
games should copy the aesthetics of traditional cinema in 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 formal
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 a composer is lost 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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1 Indledning

Der var engang, da man ikke tog computerspillet serlig alvorligt. Bade udviklere savel som brugere
var blot en lille skare. Computerspillets @stetik var ikke noget som gjorde sig til genstand for serlig
stor opmarksomhed i almene kredse. De fleste syntes vel ikke, at den havde nogen synderlig
kunstnerisk verdi. I dag er computerspillet imidlertid blevet en keempe kommerciel succes hvilket
ogsa har sat skub i forskningen pa omradet. At granske i computerspillets @stetik er i dag blevet en
’stueren” beskaftigelse. Vi personligt har altid godt kunne lide computerspil og kunne se dets
@stetiske kvaliteter og muligheder. Sa det er da dejligt, at der nu er skabt en platform, hvorfra sadan
nogen som os kan tale.

I Igbet af vores uddannelse i bl.a. multimedie@stetik har vi ofte veret inde over
computerspil. Ogsa i forbindelse med det obligatoriske stof. Meget har vi saledes hgrt om specielt
narrative og visuelle @stetikker. Men det undrer os, at lyden og musikken aldrig er blevet nevnt
med ét ord. Vi har begge en musikfaglig baggrund, hvorfor vi finder det naturligt at lave et speciale
som kader det multimedie- og musikfaglige sammen. Dels for at bringe tvaerfaglighed ind i vores
uddannelse. Men i serdeleshed ogsa for at komme med en udbedring af denne (efter vores mening)
mangel pa forstaelse 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 savel som computerspil, falder vores emnevalg meget naturligt pa at skrive om musik i spil.

Som en anden meget direkte arsag 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)
feellesproduktion som audiodesignere. Det praktiske arbejde i den forbindelse var meget
animerende for vores emnevalg. Produktet af vores anstrengelser, spillet Banners Displayed, er

saledes ogsa et af analyseobjekterne i denne opgave.

Computeren er efterhanden ved at fa ganske mange krefter under motorhjelmen hvilket betyder, at
det audiovisuelle output i spil nermer sig en ganske hgj oplgsning. Der er som spiludvikler mange
muligheder for at tage mange forskellige @stetiske valg. Dette giver et stort ansvar for at prioritere
sine valg og reflektere over dem. Vi vil gerne vaere medhjelpende til at danne grundlag for en
fornuftig basis, disse valg kan tages pa. I serdeleshed nar det geelder musikken.

Nar vi ser pa computerspilbranchen i dag, er det vores indtryk, at synet pa musikken 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 sadan skal det vare. Vi mener, at man

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



og fra det afsat tage nogle valg, som pa den made vil blive ureflekterede. Iser skeles der meget til
filmens @stetik i vore dage i forbindelse med spil, og dette gver ogsa stor effekt, pa den made
musikken bliver tenkt 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 vere et af de store
omdrejningspunkter for diskussionen i denne opgave. Vi har som udgangspunkt ikke noget imod
adaptiv musik. Men vi vil anleegge en skeptisk vinkel pa dette “paradigme om adaptiv musik”.
Gavner det musikken i sig selv? Og maske mere vigtigt: Gavner det ogsa i virkeligheden spillet
som helhed?

Musikken gver indflydelse pa computerspillet. Hvad sker der med et spil nar der kommer
musik pa? Hvordan har det indflydelse pa spillets udtryk som helhed og pa spillerens oplevelse?
Dette er den ene vinkel ned i et problemfelt som dette. Pa den anden side gver computerspillet ogsa
indflydelse pa musikken. Hvad sker der med musik, som skal arbejde inden for rammerne af et
computerspil? Hvordan pavirker det musikkens @stetik? Her har vi at ggre med den anden vinkel
pa feltet. Vores opgave valger ikke side i forhold til problemfeltet. Vi gnsker i bund og grund at
blive klogere pa, hvad der, med udgangspunkt i musikken, tjener spillet bedst som et hele.

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

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

Helt tilbage i barokken arbejdede nogle ud fra den sakaldte affektlere, som var en slags
regelbunden systematisering af musikalske virkemidler samt deres oplevelsesmassige kvaliteter.
Denne lere er for lengst gaet i glemmebogen fordi den simpelthen ikke har kunnet holde vand. I
dag ser vi en ny tendens til efterspgrgsel af en sadan “affektlere” i forbindelse med
computerspilmusik’, da en sadan systematisering af musikalske virkemidler tznkes at kunne bruges
i en art naiv arsag/sammenhang-model for at affektere spilleren i en given retning i
computerspillet. En sddan tankegang finder vi meget enfoldig. Vi vil altsa ikke komme ind pa, at
nar spillet ggr det og det, sa skal komponisten skrive sadan og sadan.

I stedet vil vi gerne afsgge muligheden for at skabe rum for komponisten. Hvordan kan
komponisten med fordel navigere i forhold til de spilestetiske hensyn sa han/hun sa godt som

mulig kan fa arbejdet med det udtryk, som gnskes? Hvor skal musikken eventuelt indga nogle
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kompromisser i forhold til resten af spillet, og hvor skal spillet eventuelt indga kompromisser til

fordel for musikken?

1.1 Problemformulering

Inden for feltet computerspilmusik vil vi med denne opgave se n@rmere pa musikkens
konsekvenser for computerspillet samt computerspillets konsekvenser for musikken. Specielt
problematikker ved brug af adaptiv musik vil vaere i fokus. Sp@ndingsfeltet ligger mellem det
spil@stetiske og det musikastetiske.

Med afset i teori om bade musik- og spilestetik samt en reekke analyser af konkrete
computerspil vil vi foretage en diskussion inden for feltet. Malet med diskussionen er dels at
skerpe opmarksomheden for problemfelter indenfor computerspilmusik og dels komme med

forslag til nogle overvejelser man bgr ggre sig i et eventuelt konkret spilprojekt.

1.2 Metode

Helt overordnet har vi valgt at sigte mod at lave en kvalitativ undersggelse. Vi drager altsa ikke
vores konklusion pa baggrund af et stort empirisk materiale. I stedet har vi valgt et forholdsvis
begrenset antal analyseeksempler med henblik pa at drage nogle kvalitative pointer.

Vores teoretiske tilgangsvinkel er baseret pa audiovisuel teori, spilestetisk teori og
musikteori. Den audiovisuelle vinkel er relevant, idet computerspillet netop er et audiovisuelt
medie. Overordnet vil vi bruge den spilastetiske teori til at se pa spillet pd sine preemisser, samt
musikteorien til at se pa musikken pa dens preemisser. Hermed er grundlaget sa lagt for at lave en
sammenkadning mellem de to. Inden for musikteorien vil vi dels have en praktisk analytisk vinkel,
som kan bruges i konkret analysesammenhang, samt en fenomenologisk vinkel som kan bruges til
at keede det analyserede sammen med selve oplevelsen af musikken. Den praktiske musikteoretiske
vinkel finder vi det hensigtsmassigt at give en basal introduktion til, da vi godt er bekendt med, at
det er et felt, som ligger udenfor den normale faglige ramme indenfor multimedier. En kort
indfgring i fagets termer og teknikker er altsd ngdvendig. Med hensyn til spilestetikken vil vi
komme ind pa flere teoretiske tilgangsvinkler med henblik pa at drage fordele af forskellige
aspekter omkring, hvad computerspillet er for en stgrrelse.

Opgaven kan inddeles i tre overordnede sektioner, som hver is@r tager afsat i de
foregaende. Farste hovedsektion kridter den teoretiske bane op. Her beskeftiger vi os med
spil@stetik og legger an til en fenomenologisk musikanskuelse. Desuden beskriver vi de basale

funktioner og verktgjer, som benyttes, nar man beskeftiger sig med musikanalyse, og kommer ind
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pa det audiovisuelle felt gennem en redeggrelse om filmmusik. Det audiovisuelle bliver dernaest
gjort mere konkret i forhold til musikkens funktioner i spil. Til sidst fglger en praktisk gennemgang
af begrebet adaptiv musik samt en oversigt over forskellige modeller omkring brugen af musik i
spil.

Neste hovedsektion er forbeholdt analyserne. Her tages udgangspunk i de forrige afsnits
verktgjer og teorier. Analyserne vil i hgj grad vare baseret pa traditionel formanalyse, hvortil et
oplevelsesmassigt aspekt knyttes. Musikkens sammenheng med resten afspillet vil blive gransket.
Malet med hver analyse er at finde frem til s@regne pointer omkring netop det pageldende spils
vekselvirkning mellem spil og musik.

Den sidste hovedsektion er en diskussion omkring forskellige aspekter vedrgrende
computerspilmusik med et vagtigt sigte pa problemstillinger vedrgrende adaptiv musik i
serdeleshed. Her vil vi tage et videre afset i de to foregaende 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 na frem til en samling af konkrete overvejelser, som vi synes, er

relevante at ggre sig i forbindelse med arbejdet med musikken i et konkret spilprojekt.

1.3 Begrebsafklaring
1.3.1 Adaptiv Musik

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 at termen *dynamik’ i sig selv er et udtryk i forbindelse med
musikfagsproget, der henviser til (eendringer i) graden af lydstyrke.

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

1.3.2 Event

Termen er her i opgaven programmeringsmassigt funderet. Den henviser til at et givent parameter
opnar en given tilstand eller veerdi. Mange af parametrene i en applikation (eller i et spil) vil hele
tiden @ndre sig og skifte. En event daekker over at et parameter indtraeder i en tilstand eller far en
verdi som pa forhand er defineret af programmgren. Dette vil ofte veere udlgsende til at @ndre pa et

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



IF variabel A = X THEN set variabel STARTMUSIK = TRUE
I praksis betyder det i forbindelse med et computerspil samznd blot, at en eller anden tilstand
indtreeder, og at en anden tilstand reagerer herpa (f.eks. at spilleren bliver ramt af fjenden og derved
mister energi, eller spilleren beveager sig ind pa et bestemt omrade og herved starter et bestemt

musikstykke osv.).

1.3.3 (Spil)engine

I computerspil taler man oftest om, at de kgrer pa/med den ene eller den anden engine. En engine
kan siges at vere spillets programmeringsmessige fundament. Denne engine (eller motor) er pa et
teknisk plan bestemmende for, hvad spillet kan, og hvad det ikke kan. Lidt pa samme made som
motoren i en bil er bestemmende for hvad bilen kan, hvor hurtigt den kan kgre, hvor hurtigt den
accelererer osv.. Bilens motor er ikke bestemmende for hvor bilen eventuelt kgrer hen, eller hvilket
karosseri den er sat ind i.

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

Nér man blot taler om et spils engine, menes der som regel dette spils engine i en bred
forstand. Men hovedenginen kan maske vaere 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 bevager sig realistisk osv.. Interessant for denne opgave er, at forskellige
engines kan give forskellige muligheder for, hvordan musik kan benyttes i spillet. Eksempler pa

musik-engines, som vi vil komme tilbage til senere, er DirectMusic eller iMUSE.
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2 Computerspilastetik

Det kan vere svert at pege pa en skole eller et paradigme, som har fat i den lange ende, hvad angar
spilestetik. Der synes at veere flere sadanne, som har hver deres opfattelse af, hvad spilastetik
handler om.

Flere har gjort sig denne observation. Lars Konzack mener saledes at kunne udpege op til
flere forskellige diskurser inden for computerspilforskningz. Ikke alle forskningsdiskurserne er
relevante, nar det gaelder selve @stetikken i computerspil. Men nogen af dem er, som vi skal vende
tilbage til. De syv diskurser, som Konzack opstiller, er fglgende: 1: Teknologi — "Hvordan kan vi
teknologisk forbedre computerspil?” 2: Marked — "Hvordan kan vi szlge flere computerspil?” 3:
Bekymring — "Er computerspil farlige for spillerne?”” 4: Laering ”Kan spilleren lere af at spille
computerspil?” 5: Kgn — "Er der forskel pa pigers og drenges brug af computerspil?” 6:
Narratologi — "Hvordan fungerer computerspil som fortellinger?” 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 sig for selve computerspillet som fenomen (f.eks. 6 og 7). Netop diskurserne
narratologi og ludologi er et par gode overskrifter til to vasentlige paradigmer, nar det gaelder
computerspilastetik. Vi vil i det fglgende se neermere pa, hvordan de to anskuelsesparadigmer

forholder sig til at skulle beskrive nogle af de grundleggende elementer i et computerspil.

2.1 Narratologisk tilgang
Som et eksempel pa en artikel der taler ud fra det narrative paradigme, kan n@vnes Jens F. Jensens
”Computerspil —- THE NAME OF THE GAME”

3

... et virkeliggjort spil kan anskues som en manifesteret text.” ”... som spil-texter, lader de sig

0gsd tilneerme fra betydningsanalysens og textanalysens traditionelle tilgange og metoder: den

. . ege e 3
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: "Computerspilsforskningens diskurser”, 2003

3 Jensen, Jens F, s. 47
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om man vil fa serlig meget ud af at underkaste dette spillede forlgb en traditionel tekstanalyse. Den
virkeliggjorte historie vil givetvis vaere meget meget kedelig. Iser hvis vi tager udgangspunkt i
@ldre spil, som er samtidige med Jens F. Jensens artikel (som er fra 1989). Et virkeliggjort

gennemsnits actionspil som fortelling fra denne tid kunne saledes se ud pa fglgende made:

”Jeg gar lidt til hojre og opdager en fiende. Jeg skyder fjenden og nar lige at dukke mig for
fjendens skud. Jeg gar lengere mod hgjre og hopper op pa den nermeste platform. Fra denne
platform hopper jeg videre til en ny platform, som ligger leengere til hgjre end den forste. Fra hgjre

kommer der nu to nye fjender til syne. Jeg skyder efter den forste... osv. osv..”

Det ma veere 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 vasentlige omdrejningspunkter for spillets @stetik. (Det skal for god ordens skyld siges, at
ovenstaende eksempel er sat pa spidsen og ikke helt yder Jens F. Jensens pointer retfeerdighed. Et
actionspil fra denne tid vil oftest indeholde en masse tegn, symboler og betydningsbarende lag som
vil kunne tilgas med traditionel tekstanalyse. Men mere herom senere i afsnittet). Et sadant
actionspils kvaliteter ligger efter vores mening meget i spillerens mulighed for interaktion med
mediet, samt de motoriske og sanselige udfordringer det medfgrer. Hvis spillets kvaliteter 14 i den
“manifesterede tekst”, som opstar som et resultat af at spille spillet, burde det jo vere lige sa sjovt
at veere den, “som star og kigger pa”, som at veere den der spiller spillet. Men det ved vi jo alle, at
det ikke er tilfeeldet.

Et af problemerne med denne manifesterede tekst i forbindelse med en narrativ analyse er,
at teksten hgjst sandsynlig meget sjeldent vil fglge gengse narrative “spilleregler”, som en godt
fortalt historie ellers normalt vil ggre brug af. Som regel vil en velfungerende historie i sin
komposition indeholde hgjde- og lavdepunkter, spending og afspanding samt andre
kompositoriske virkemidler for at holde sine modtagere fanget. Som et eksempel pa en mulig
narrativ model kan nevnes berettermodellen med anslag, prasentation, uddybning, point of no
return, konfliktoptrapning, konfliktlgsning og udtoning.4

Den manifesterede tekst i et virkeliggjort computerspil vil langt hen ad vejen vere et
resultat af spillerens interaktion med mediet. Hvor forfatteren, som udarbejder en tekst til et
traditionelt fortellende medie (f.eks. film eller roman), har en intention om at skabe et

tilfredsstillende narrativt forlgb, sa har spilleren af et computerspil ingen intention om, at den

4 Scoop, 2006
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efterfglgende manifesterede tekst skal vare narrativt tilfredsstillende. Her er spillerens intentioner
som regel nogle helt andre, som f.eks. at fa en hgj score eller at komme sa mange baner igennem
som muligt. Derfor giver det efter vores opfattelse ikke den store mening at underlegge et
virkeliggjort spil en narrativ analyse, da det er at ga fejl af denne teksts preemisser. Teksten blev

ikke dannet med narrative intentioner for gje.

Vi vil mene, at det ikke er noget problem, at et computerspils “adaptive narrativer” ikke fglger
gaengse regler for historiekomposition. Samtidig siger vi, at det er et problem, at adaptiv musik ikke
kan fglge gengse 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, nar
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, sa 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 n&ermere pa nedenfor). ”Adaptive narrativer” er pa den made
over hovedet ikke en frugtbar beskrivelse af, hvad der er pa faerde rent ’spil’-massigt. Derfor er det
heller ikke s@rlig 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’.

2.2 Ludologisk tilgang

Et anskuelsesparadigme, som efter vores mening bedre indkredser nogle af elementerne omkring
interaktion og motorik, er det ludologiske paradigme. Et par vagtige reprasentanter for dette
paradigme er Katie Salen og Eric Zimmerman, som i deres “Rules of Play — Game Design
Fundamentals” definerer nogle ganske andre @stetiske omdrejningspunkter for computerspil og spil
generelt.

Kernepunktet i spil er bevaegelse og begrensninger for denne bevaegelse. Begransningerne
er defineret gennem spillets regler. Det gelder saledes alle spil lige fra hinkeruder og rundbold, til
FarCry og Monkey Island. Hjgrnestenen i spil er de sakaldte kernemekkanikker, som er et udtryk
for den kontinuerlige (bevagelses)aktivitet, som spilleren ma foretage sig i (det meste af) spillet. I
rundbold er kernemekanikkerne sla, grib, kast og 1gb. I FarCry er de ga, hop, sigt og skyd. I

Monkey Island gar 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 vere simple, men som abner op for og muligggr et rigt og varieret
gameplay.

Med regler menes ikke bare dem, som typisk ville sta bag pa spileesken eller i manualen.
Sasom hvor mange liv spilleren starter med, eller hvor mange gange man kan serve i nettet i
tennisspillet, inden modstanderen far point. Med regler menes ogsa styringen af en lang reekke
parametre, som spilleren i mange tilfelde 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 lgbe?
Hvor mange skud kan den fyre af pa en gang, og hvor hurtigt bevaeger de sig? Alle disse sma
parametre, som der kunne opremses mange mange flere af, er alle 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
sverhedsgrad. Som et nyere eksempel kan n@vnes et spil som Half Life 2 >, der som no get nyti
forhold til tidligere 3d-shootere ggr brug af fysisk mekaniske love. Naturligvis kan man sige, at det
er et element som tilfgrer spiluniverset mere realisme, men i en ludologisk optik er der tale om et
seet regler, som yder indvirkning pa den made, man kan beveage sig pa i spiluniverset.

For spil, nye som gamle galder det, at hvis man oph&ver reglerne/ begr&nsningerne for
bevagelsen, sa mister spillet lynhurtigt sin verdi. De fleste spillere ved, at aktiverer man den
sakaldte ”God mode” (som i bund og grund ophaver nogle af reglerne for bevaegelse) i f.eks. en
3d-shooter, bliver spillet lynhurtig kedeligt.

I den Iudologiske optik kan et spil betragtes som et system. Et system som med en spillers
(eller flere spilleres) mellemkomst opfgrer sig pa en bestemt made. Hvis et system med to
yderpunkter kan vare enten statisk (systemet forbliver uforandret over tid) eller kaotisk (systemet
forandre sig pa en tilfeeldig og uforudsigelig made), sa bgr computerspillet som system placere sig
et sted imellem de to yderpunkter. Salen og Zimmerman kalder et sadant system for et emergent
systemé. Altsa et system som tillader situationer og tilstande at opsta (emergere) uden ngdvendigvis
at veere tilfeeldige.

Fordelen ved den ludologiske optik er, at man kan sige noget meget grundleggende om,
hvad der er pa ferde i computerspil. Saledes heder computerspil som medie jo netop computerspil
(og ikke f.eks. computerhistorie eller computerfilm). Netop med termer som “systemer” og “’regler”
ggr ludologi sig til et nyttigt verktgj at tale om computerspil med i forbindelse med programmering

af spil. Det er jo ogsa pracis det, som computeren er god til: At holde styr pa komplekse systemer

5 Valve, 2004

® Salen, 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 senere i afsnittet).

2.3 Realismetilgang

En tredje optik, der synes at herske omkring computerspil@stetik, kredser om realisme. Den
konstante forbedring af computerhardwaren ser ud til at sette vind i sejlene pa dette paradigme.
Iser inden for processorer og grafikkort sker der konstant store skridt i udviklingen. Det synes
saledes at vaere parolen i dag, at succes/kvalitetskriteriet for et computerspil afheenger af hvor flot
og realistisk grafik, spillet kan levere, samt hvor realistisk spiluniverset i det hele taget fremstar.
Det skal for god ordens skyld navnes, at dette “’realisme paradigme” ikke sa meget er af akademisk
oprindelse, men mere et resultat af de observationer vi selv har gjort os omkring computerspil de
seneste ar.

Nogle vigtige parametre inden for ’paradigmet” kunne vare polygontal, framerates,
texturingteknikker, lysteknikker osv. Ogsa ovenstaende eksempel med newton-fysik fra HalfLife 2
er en made at tilfgre spiluniverset gget realisme. Et nggleord inden for paradigmet kunne veere
simulation. Det gelder 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 fodfaste: Computerspil skal ligne film sa meget som muligt.

I mange spil gés der ud og ind af forskellige cut-scenes, hvor interaktionen stopper
midlertidigt, og en fortellende scene tager over. Med disse cut-scenes eller check-points fikseres
spillets narrative progression med nogle ufravigelige ’baser”, som spilleren ma igennem for at
gennemfgrer spillet. I mange tilfeelde vil overgangene ind og ud af cut-scenes veare forsggt gjort sa
“glatte” som mulige. Billederne er ikke prakalkulerede, men genereres af spillets ingame-engine.
Blot er kamerafgringen filmisk, og man ser eventuelt sin figur udefra i 3. person. Alt sammen for at
ggre spillet mere cinematisk.

I mange nyere spil eksperimenteres der ogsa i at fjerne brugerinterfacet. Dvs. skeermen viser
ingen information om f.eks. health, ammunition eller anden informativ feedback. Igen er der tale
om at ggre spillet sa filmlignende som muligt.

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

med alle de krafter under “motorhjelmen” i dagens computere som i computerspillet jo skal
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kanaliseres i en @stetisk sammenhang, ma spildesigneren ty til et eller andet "astetisk regelsat”.
Her ligger filmen ligefor. Dens @stetik er blevet udviklet og forfinet igennem mange ar, og der er
styr pa virkemidlerne’. Computerspillet som medie er langt yngre, og har ikke pa samme made faet
styr pa sit @stetiske grundlag. Man kan forestille sig (og habe pa), at fremtidens computerspil star
mere selvsteendigt som medie, og at spildesignerne til den tid har mere styr pa den spilestetiske
varktgjskasse.

At have filmeastetik som omdrejningspunkt for et computerspil medfgrer 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 overfgres til computerspillets interaktive natur, ryger vi lige over i problematikken

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

2.4 Analysemodel

Ud fra ovenstaende ser det ud til at vaere klart, at spileestetik kan tage afsat fra mange forskellige
steder. For os at se er der sadan set ikke nogen af estetikkriterierne, som er bedre end andre. De
opererer blot med forskellige lag af computerspillet. Nar man taler om, og analyserer pa
computerspil, er det saledes vigtigt, at veere bevidst om hvad det er for et lag, man arbejder med for
pa den made at fa skilt “’skidt fra kanel”.

Lars Konzack har udarbejdet en analysemodel til computerspil som opererer med syv lag.

Den ser i grove traek ud pa fglgende made:

” Det kan jo ogsa konstateres at filmen i sin barndom ogs& métte ty til hjzlp fra andre @stetiske platforme som f.eks.

teatrets.
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1 Hardware

Hardwaren og dens beskaffenhed er absolut den mest
grundliggende foruds@tning for en given computerapplikation.

2 Programkode

Programkoden indeholder den fuldstendig precise og objektive
beskrivelse af (spil)applikationen i alle dens detaljer

3 Styring

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

(Bemerk at til og med dette lag er der ingen anskuelser, som
indikerer, at det er spil vi har med at ggre. Det kunne i princippet
vere en hvilken som helst computerapplikation)

4 Gameplay

Det er pa dette lag at ludologien hgrer hjemme. Her analyseres
computerspillet ud fra premissen spil. Til dette lag hgrer begreber
som regler, bevaegelse, ressourcer, mal, forhindringer, information,
feedback osv.. Indikerende musik vil (delvist) hgre hjemme pa i
dette lag.

5 Semantik

Til dette lag er knyttet forstdelsen af spillets symboler, tegn og
betydninger samt spillets historier og fortellende elementer.
Stemningsskabende musik vil have sin plads i dette lag. Som
Konzack illustrerer det, sa kan det semantiske lag siges at veere en
slags ornamentering til spillets fundament og barende struktur (lag
1, 2, 3 og 4). Bygninger er pa samme made langt mere interessante
at se pa med ornamenter. Men de kan godt sta uden. Mangler den
barende struktur derimod, hjelper ornamenter ingenting.
Bygningen vil styrte sammen.

Det er i dette lag at diskussioner om et spils (indlejrede) narrativer
hgrer hjemme. Som vi har argumenteret for, finder vi det ikke
frugtbart at bruge narratologisk varktgjer til at undersgge spillets
mere grundleggende 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 saledes hgrer hjemme i dette lag.

7 Sociokultur

Alle betragtninger af computerspillet ud fra en
samfundsmassig/social vinkel hgrer til her. Som eksempel kan
nevnes diskussionen om, hvorvidt spil inspirerer til voldelig
adferd eller onlinespillenes indvirkning pa folks sociale vaner.
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Vores eget spil Banners Displayed er udmarket 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 vaere katter. Disse indledende betragtninger er alle
gjort ud fra det semantiske lag. Spillet er fyldt med tegn og betydninger, som peger pa, at det
foregar i middelalderen. Fjendernes paklaedning, de forskellige vaben samt ting og genstande rundt
omkring pa banen. Indledningsmusikken (som udelukkende tjener en stemningskabende funktion)
peger med sin stil tilbage pa middelalderen og anslar samtidig noget af det religigse tema. En cut-
scene med tilhgrende tale s®tter spilleren ind i historien ved spillets start.

Anskuet ud fra gameplay-laget bliver spillets combat-mode” interessant. Her er
kernemekanikkerne kort og godt at sla og parere. Spilleren kan parere og sla i fire forskellige
retninger (op, ned, hgjre, venstre). Det samme kan (computer)modstanderen. Spillerens mal er at
parere fjendens angreb og samtidig forsgge selv at fa nogle slag ind. Jo flere gange i traeek spilleren
forsgger at angribe fra den samme vinkel, jo stgrre chance er der for, at modstanderen har held til at
parere. Sa det geelder om at variere sine angreb. Kombinationen af forskellige vaben og forskellige
beklaedninger/brynjer giver forskellige forsvars/angrebspoint.

Der hvor vores spil skiller sig ud fra andre lignende 1. persons sverdkampsspil som f.eks.
Morrowind’ (se nu er vi i det interreferentielle lag) er, at spillet inddrager krav om motoriske
feerdigheder for at kunne vinde kampene. Det er ikke nok at finde et godt svaerd og sa ellers klikke
lgs pa musetasten.

Under designprocessen til spillets combat-mode blev der gjort en del skitsearbejde pa
papiret, hvor ideer til kampsystemets kernemekkanikker udelukkende blev gjort gennem simple
illustrationer med firkanter repraesenterende forskellige angrebspunkter og vaben. Dette illustrerer
pa en god made abstraktionsniveauet pa gameplay-planet. Her er vi ligeglade med, om den
genstand vi slar med ligner et sverd, et jernrgr, et kosteskaft eller noget fjerde. Blot den tjener den
funktion, vi gnsker rent gameplay-massigt. At den konkrete genstand i spillet er blevet givet en

udformning som f.eks. et sveerd, er en betragtning, som hgrer til pa det semantiske plan.

¥ En grundigere analyse af Banners Displayed findes i afsnittet af samme navn. Her er hovedvzagen lagt pi musikken.

° Bethesda Softworks, 2003
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2.5 Opsamling

Som det kan ses, er det muligt at tale om computerspilestetik pa mange forskellige niveauer. Det
kan ofte give anledning til, at komme til at blande tingene sammen. Det gode ved Konzacks
analysemodel er, at den skiller tingene ad pa en systematiseret made. Det er pa den made muligt at
diskutere, hvor de forskellige delelementer af spillet hgrer hjemme, og hvad rolle de indtager i
forhold til det samlede spil. For denne rapports vedkommende gelder det sa i seerdeleshed

musikken.
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3 Vores definition pa musik

Vi kommer i det naste afsnit ind pa musik ud fra en fanomenologisk vinkel, hvori visse
afgreensninger af musik som fenomen finder sted. Nedenstaende er dog udelukkende vores egene
tanker omkring musik. Vi mener, at det kan have relevans i forhold til en diskussion om, hvorvidt

visse (imaginare) former for ekstrem adaptiv musik i virkeligheden kan kaldes musik.

At definere begrebet musik kan veere serdeles vanskeligt, og der findes da ogsa flere definitioner af
fenomenet (sla nogle eksempler op og eksemplificer). En frugtbar made 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 pa folk.

Fglgende er vores forsgg pa at lave den efter vores mening mest preacise definition af
begrebet musik.
Musik er et faenomen i bevidstheden knyttet til en forestilling om, eller oplevelse af lyde
frembragt med et estetisk sigte.
Der er dog problemer med ovenstaende definition: Hvordan skal prosa sorteres fra? Hvordan skal
dgve, som mearker 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 staet
’strukturer forankret i tid” i stedet for “lyde”. Det ville f.eks. inkludere problematikken omkring
dgve. Men det ville ogsa inkludere en del uhensigtsmassige ting som f.eks. film, fyrverkeri og

lasershows.

Et tankeeksperiment/spgrgsmal omkring musik/ikke musik er opstillingen, hvor en CD szttes til at
spille pa forsteerkeranleg med tilhgrende hgjtalere i et rum hvor ingen er til stede. Er der musik i
rummet? Svaret er efter vores definition nej. Luften i rummet fortattes og fortyndes periodisk som
et tegn pa tilstedeverelsen af lydbglger. Men der er ingen bevidsthed til stede som kan omseatte
lydbglgerne til musik. P4 samme made er der heller ikke musik selvom vi forestiller os at der sidder
f.eks. en hund i rummet. Hunden hgrer godt nok lydbglgerne, men lyden bliver ikke (sa vidt vides)
til musik i dyrets hjerne. Vi vil nasten ga sa langt som til at sige at selv med tilstedeverelsen af en
meget umusikalsk og tonedgv 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 lyd til stede. De fleste komponister/sangskrivere kan sagtens forestille sig deres musik inden

den nogensinde er skrevet ned (pa noder som heller ikke er musik) eller realiseret. De har musikken
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i hovedet uden at den nogensinde er blevet omsat til lyd. P4 samme made kan man ogsa sagtens
have en melodi pa hjernen, man har hgrt i radioen leenge efter, at radioen er slukket.

Et andet klassisk spgrgsmal er, om f.eks. fuglesang er musik. Fuglesang kan tilleegges stor
skgnhed og nar den bearbejdes i hjernen pa et menneske kan den fgles som musik. Men er det sa
musik? Vi mener at svaret er nej. Fuglen havde absolut ingen @stetiske intentioner da den
frembragte sine lyde. Den laver blot parringskald'® eller afmaerker sit territorium. Det samme
gelder ogsa for en kronhjort der brgler. Tilfeeldigvis synes vi at det ene dyr er skgnnere at lytte til
end det andet. Men begge dele har lige lidt med musik at ggre. Eneste made dyrelyde kan blive til
musik pa, er ved at nogen med en musikalsk bevidsthed ”’samler dem op” og bruger dem med
@stetiske intentioner for gje. F.eks. ved at optage dem med en mikrofon og s@tte dem i en @stetisk
sammenhzng. I sadanne tilfeelde kan fuglesangen sa vel som kronhjortebrglet blive til musik men
ikke fgr. Med disse eksempler griber vi saledes ind spgrgsmalet om det intentionelle ved estetisk

lydfrembringelse, som vi vil komme nermere ind pa i det fglgende afsnit.

Ovenstaende eksempel har stor relevans i 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 @stetiske intentioner da han eller hun
lavede dem. Men er lydfragmenterne sa sma, at det praktisk talt er spilleren som sidder og
“komponerer”, ja sa er der maske ikke leengere tale om musik. Et spillet forlgb vil godt nok
afstedkomme et klangligt resultat som har en leengere udstreekning, og som pa mange mader, i sin
konsistens vil minde om musik. Men er det musik? Spilleren havde jo ingen lydlige ®stetiske
intentioner da vedkommende skabte” dette klanglige forlgb. Spillerens eneste intention var at klare
spillet sa godt som muligt pa spillets premisser. Det lydmassige resultat er saledes blot et klangligt
“eftersleb” som resultat af spillerens anstrengelser. Og jo, dette klanglige eftersleb har da sin
relevans i forhold til feedback til spilleren om forskellige omstendigheder og parametre i spillet,

men kan det kaldes musik?

' Det er (menneske)musik for den sags skyld jo ogsa tit, men igen er der lige spgrgsmalet om den zstetiske intention.
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4 Musikken, sproget og kroppen

- om sansning og erfaringer

I forrige afsnit stillede vi spgrgsmalet: "Hvad er musik”?, og kom med vores bud derpa. Ogsa i
litteraturen kan spgrgsmalet findes mange steder, og man vil stgde pa mange forskellige svar.
Mange af dem vil dog ofte benytte sig af begreber, som er tilknyttet musikvidenskabens felt, sasom
tonalitet, rytmik, sound, akkordfunktioner m.fl.

Atter andre er mere hgjtravende:

“Musikk har bl.a. veert beskrevet som en guddommelig dpenbaring, som urkraften i universet, som
det direkte uttrykk for verdensviljen, det gverste prinsipp, den absolutte dnd, som hjetets tale,
lidenskapenes sprdk, en tonende gjengivelse av fplelser. I andre sammenhenger er musikk mer
ngkternt omtalt som former i tonende bevegelse, eller som et sosialt forhold, som en gjenspeilling

. 11
av det menneskelige samfunn.”

De forstnzvnte begreber kan beskrives som fagtermer, som i en analytisk sammenh@ng er
praktiske til at beskrive musikalske elementer detaljeret (hvorfor vi ogsa har brugt tid pa at forklare
disse i afsnit 5 *Praktisk musikteori’), men ingen af dem forklarer neermere, hvad musik er.

De efterfglgende (i citatet) svar sgger at s@tte musikken ind i en meget stgrre sammenheang,
hvorved et sadant udgangspunkt ville kreeve en beskrivelse af verdensaltet, hvilket hverken har
plads eller relevans i en athandling som denne.

Den fgrste beskrivelse deekker altsa kun nogle fa elementer af musikken, og besvarer derved
ikke spgrgsmalet. Den anden favner sa bredt, at musikken gar tabt i definitionen, hvorved
spgrgsmalet 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 veere givende at udskifte spgrgsmalets “hvad er” med “hvordan virker”. Pa denne made flyttes
fokus fra musikkens fysiske form til lytterens perception.

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

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

' Benestad, Finn, s. 1
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For at besvare det nye spgrgsmal hvordan virker musik?”, ma man ofte ty til litteratur, som
beskaftiger sig med faenomener, som har felles trek med musikken (andre kunstarter for
eksempel), da litteraturen om musik ofte er fgdt med en indforstéet uforklaret holdning til

spgrgsmalet.

4.1 Fenomenologi

Fenomenologien som filosofisk retning, som lader sig reprasentere hos blandt andet Merleau-
Ponty og Wittgenstein. Dens hovedtese (i hvert fald hos Merleau-Ponty) er, at verden ikke kan
opdeles i enkelte genstande eller objekter, men at erkendelse/erfaring bygger pa et grundlag, hvor
kroppen, bevidstheden, sproget og verden gar op i en hgjere enhed.

Udgangspunktet for denne teenkning 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 udggr.

“Fenomenologien 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.”"*

I modsztning hertil tager teenkningen sit udgangspunkt i perceptionen, som altid 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 alle sider pa én gang. Man er ngdsaget til at dreje enten objektet, eller kroppen
for at kunne percipere hele objektet. I kraft af erfaringen er den 'usynlige' side af et objekt
medreflekteret i perspektivet.

Et andet eksempel. En genstands farve @ndrer sig med perspektivet og lyset. Men alligevel
vil de fleste heevde at se en bestemt farve som genstandens grundleggende.

Saledes er alt baseret pa kropslige erfaringer, som kan beskrives som intentionelle:

12 Stougaard, Birgitte, s. 3
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“...bevidsthed er altid bevidsthed om noget. Erfaring er sdledes bundet til andre
erkendelsesinteressser end den videnskabeligt rene. Intentionalitetsbegrebet er i denne
sammenheng scerligt interessant, idet den kan heevdes at knytte an til bdade musik og sprog. En
musikalsk eller sproglig frase kan siges at veere intentionel uden af den grund at veere semantisk

begrundet. »l3

4.2 Metodens gyldighed

Et af de problemer, som metoden stgder pa, er naturligvis begrundelsen for dens validitet, i og med,
at den jo er subjektivt begrundet. Fenomenologien sgger at tage hgjde for dette gennem et sakaldt
3. persons greb.'* I denne forstielse 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

forstaelsen af et kunstverk (dette er bade kulturelt og erfaringsmessigt baseret).

4.3 Gestik

Begrebet gestus har forskellige udtryk. Hvor det hos Wittgenstein er verbalt baseret, er det hos
Merleau-Ponty hovedsageligt kropsligt baseret. I begge tolkninger er der tale om en bevaegelse,
som er meningsgivende. Den traditionelle forstaelse af ordet henviser til kropslig bevaegelse, som
understgtter brugen af verbal kommunikation. Dette kunne vare et nik med hovedet, eller brugen af
bevegelse af arme og krop, som kan tillegge det udtalte en ekstra dimension (eller i nogle tilfelde
modsige det udtalte). Men begrebet kan ogsa forstas bredere, i og med, at gestus ogsa kan optrade

indenfor sprogets rammer alene:

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

. . 15
finder sted indenfor sprogets rammer, men som udfordrer samme.”

Gestik er semiotisk begrundet, men kan ikke defineres ud fra et semiotisk system. Det er indlysende
betydningsbarende, men pa flere niveauer. Dermed kan gestus godt opfattes i en semiotisk ramme,

men dens fulde betydning kan ikke beskrives. Gestus har altsa med andre ord en klar betydning,

B 1bid, s. 3
“1bid, s. 4
5 1bid, s. 5
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men denne kan ikke ngdvendigvis beskrives indenfor sprogets rammer.

“Kristeva nar sdledes frem til 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 fremavle i mgdet med sin lytter. »16

Merleau-Ponty forstar gestus som noget, der finder sted udenfor sproget, i kroppen, mens
Wittgenstein betragter gestus som en varen i selve sproget (hans definition af sprog er dog noget
bredere end den gengse). Dette giver sig udslag i to former for gestus; den kropsligt funderede

gestus og den verbale gestus.

4.4 Kropsligt begrundet gestus

For Merleau-Ponty star kroppen centralt i al betydningsdannelse. Han opererer ogsa med en verbal
gestik, men denne er underordnet den kropslige. Med andre ord er sansningen overordnet sproget i
forbindelse med betydningsdannelse. Det, der adskiller de to forstaelser er fortolkningen af gestus.
Som sprogligt fenomen peger gestus mod en fortolkningsproces, som afslgrer det, der ligger bag
den. Som kropsligt begrundet er gestus sa at sige 'sig selv'. Et fanomen afspejles ikke i en gestus,

men er selve gestus:

“For at forstd en vredes- eller trusselsgestus behgver jeg ikke at genkalde mig de fplelser, jeg selv
havde, da jeg engang udfprte sadanne gestus... ..jeg perciperer... ikke vreden eller truslen som en
psykisk kendsgerning, der er skjult bag gesten, jeg afleeser vreden i gesten, gesten far mig til at

o 17
teenke pa vreden, den er selve vreden”

Pa denne made er den gestiske forstaelse umiddelbar, og den sproglige fortolkning efterfglgende.
Det bgr nevnes, at dette ikke betragtes som universelt, men som funderet i tid, sted og kultur. Dette
gor ogsa, at det umiddelbart kan overfgres til sproget, for eksempel i fortolkningen af poesi. I denne
sammenheng betragtes poesiens rytmik, vokaler og fonemer gestisk, da den grunder i en kulturel

tradition, som er umiddelbar for modtageren.

% 1bid, 5. 6
7 bid, s. 8
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4.5 Verbal gestik

Som fgr nevnt arbejder Wittgenstein ikke ud fra en teori, hvor gestus betragtes som fgrsproglig. Til
gengald inkorporeres den kropslige gestus i hans sprogbegreb. Hans fokus er etableringen af en

forbindelse mellem sproget og musikken.

“Wittgensteins gestus arbejder i hvad man kunne bencevne sprogets streekken sig mod det
musikalske. Det gestiske i sproget udgor en form for ekspressiv betydning, der vedrgrer sprogets
ikke-referentielle “villen”, en villen der dog kontinuerligt spiller sammen med sprogets

kommunikative ﬁmktionalitet”]g

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 at fraleegge sig nogle
af de mytologiske/mystiske konventioner indenfor tenkningen omkring sproget, og i serdeleshed
musikken (musikken defineret som ’guddommelig abenbaring’ 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. »19

Hos Wittgenstein arbejdes med forskellige former for kropslig gestik:

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

e den betegnende, som kan pracisere betydningen af et ord, som maske har forskellige
betydninger i forskellige sammenhange,

e cller den gebardende, som udtrykker fglelser eller holdninger kropsligt, eller i samspil med
det verbale, eksempelvis et ansigtsudtryk som signalerer, at maden absolut ikke smager

godt.

B 1bid, s. 11
°1bid, s 13
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Men sproget i sig selv indeholder ogsa gestik, i den forstand, at en setning kan medbringe en
betydning, som ligger ud over s@tningens egen betydning.

Ligeledes kan et enkelt ord, atha@ngig af dets udtale bare forskellige betydninger. Hans eget
eksempel er ordet 'bank’, som pa dansk bade kan vere et pengeinstitut og tev. I fglge Wittgenstein
vil man kunne hgre forskel pa de to ord alene ud fra deres tonefald, og ikke ud fra en
saetningskons‘[ruktion.20

Han mener ogsa, at dette er noget, som man kan have sans for, eller mangle sans for. Man
kan vare dgv overfor disse tonefald, hvilket kan sammenlignes med at mangle musikalsk gehgr.
Man kan med andre ord vare 'betydningsblind'. Ser man pa et maleri, 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 vare
fladt, livlgst, beveegende m.fl.). For den betydningsblinde vil kun det fgrstn@vnte niveau vaere
synligt.

Dette er ikke en skelnen mellem en bogstavelig og en overfgrt betydning af ordet. Snarere
en primer funktion, som er ordets konkrete betydning, og en sekunder, som er ordet emotionelle
vardiladninger. Det sidstn@vnte peger i retning af musikken, da det refererer til sprogets klanglige
og ekspressive kvaliteter.

Wittgenstein taler ogsa om egentlige 'ordfglelser’, atmosfare eller 'tone' som er tilknyttet et
ord, hvorved ordet og genstanden absorberer hinanden. Det kan vare i forbindelse med navne, som
1 sig selv baerer en definition af personen der barer navnet. Der er tale om en skelnen mellem
setningerne “Mit navn er...” og “Jeger...”, som ikke i den primare funktion har nogen vasentlig

betydningsforskel, men pa det sekundzre plan indeholder en sadan.

4.6 Gestisk reception

Et kunstveark kan gestikulere til os (hvis vi har sans for det), og formidlingen af kunst afkraver
ogsa en gestus. Iser i forbindelse med musik ggr dette sig geeldende. Uanset hvor mange ord man
bruger pa at beskrive et stykke musik, er den nemmeste made at formidle det at fremfgre det.
Séledes ville man nynne eller flgjte et tema, frem for at beskrive dets intervaller og rytmiske
konstruktion (i hvert fald, hvis man prgver at formidle dets emotionelle funktioner), altsa en
kropsligt 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 pa dette sprog.
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ene fod pa hver fjerdedel. Dette beskrives ofte som en 'darlig vane', men det kan betragtes som en
made at indarbejde musikken i kroppen, og dermed opna en stgrre grad af betydningsgenerering.
Med denne sammenbinding af det kropslige og det sproglige l&gger Wittgenstein i nogen grad

afstand til den klassiske semantiske musikforstaelse:

“Han gor med sin gestiske sprogforstdaelse oplevelsen eller sansningen af sproget eller kunstveerket
til det egentligt veesentlige i den funktionelle omgang hermed og gor med sit gestiske greb denne

w2l
sansen refleksiv.”

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

umiddelbar, savel som en dybereliggende mening.

“Denne form for intentionalitet kan ogsa heevdes at veere tilstede i oplevelsen af musik — nar vi ikke
forstar musik som lyde, men netop som musik er det i kraft af dens intentionelle karakter, i kraft af
dens karakter af rettethed. Musikkens struktur kan ikke begrundes semantisk, men muligvis
intentionelt. Bdde intentionalitet og gestik betragtes som funderet i kroppens stden i forhold til sine

. 22
omgivelser.

4.7 Den Kropslige musik

Ud fra det ovenstaende kan vi udlede nogle pointer, som i stgrre grad henviser specifikt til
musikalske virkemidler.

Sa leenge vi bibeholder den anskuelse, at musik ikke kan begrundes semantisk, kan
musikken heller ikke havdes at vare referentiel. Men den er ekspressiv. Med andre ord kan musik
ikke referere til, eller udtrykke en bestemt fglelse. men den kan, intentionelt begrundet, udtrykke en
fglelses dynamiske form.*

Med dette begreb mener vi fglelsens kropslige virkning. Eksempelvis har sorgen som
kendetegn, at sorgbetyngede bliver kraftlgse, nedtrykte og energiforladte. I modsatning hertil er

gleden kendetegnet ved opstemthed, handlekraft og energi. Fglgeligt heraf vil et stykke musik, som

*'Ibid, s 18
2 Ibid, s 21
3 Langkjer, Birger, s. 44
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skal gengive sorgens dynamiske form maske vere langsomt, mens et stykke musik, som skal
gengive gladens ditto maske vare hurtigt.

For den udgvende musiker er dette ekstra bekraftiget i og med, at det at spille hurtigt for
eksempel kraever en stgrre energisk udladning end det at spille langsomt. Ligesavel krever det mere
energi at rabe, end at hviske. Denne kropslige erfaring kan vi overfgre til den musikalske
perception.

Den amerikanske professor Mark J ohnson®* har forsg gt at systematisere den kropslige
kognition. Ifglge ham erfarer vi gennem en rekke kognitive strukturer. I modsatning til
Wittgenstein betragter han disse som metaforiske projektioner, hvorved sammenh&ngen mellem
sprog og musik ggres mere direkte. Han inddeler den kropslige interaktion i skemaer; et

bevegelsesskema, et kraftskema og et objektskema:

o Bevagelsesskemaet knytter an til bevagelse af kroppen eller andre objekters bevagelse i
forhold til kroppen.
e Kraftskemaet knytter an til de energiladninger, som bevegelse frembringer.

e Objektskemaet knytter an til objekters taktile egenskaber.

Omsat til musik kan man sige, at bevagelsesskemaet refererer til musikkens strukturer. Saledes kan
dynamiske funktioner betragtes som udtryk for 'teet pa' eller 'langt fra' i forhold til egenkroppen.
Toneregister refererer til vertikale afstande som oppe eller nede. Dette skema er selvsagt ogsa
tidsligt funderet, da bevegelse ngdvendigvis foregar i tid. Saledes kan ogsa opadgaende og
nedadgdende bevagelser i musikken indeholdes, savel som varighed, rytmik og harmonisk
progression. De ord vi benytter om musik er netop ogsa ofte bevegelsesmetaforer. En rytmes
karakter kan for eksempel veere 'gaende’ eller 'hoppende’, og et tempo kan vere hurtigt eller
langsomt.

Kraftskemaet indeholder de arrangementsmassige kvaliteter i musikken. Et soloinstrument,
for eksempel en flgjte, vil virke let sammenlignet med et fuldt symfoniorkester. Den
kraftanstrengelse, som det kraever at s@tte orkestret i gang er stgrre, end den afkrevet af flgjten.
Derfor virker musikken med orkestret ogsa tungere.

Objektskemaet henviser til musikkens klanglige kvaliteter. For at beskrive lyden af et

instrument bruger man tillegsord som 'luftig', 'blgd’, 'skarp’ eller 'taet'".

* Breinbjerg, Morten
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Vil gerne understrege, at ovenstaende metaforiske paralleller til musikalske parametre, ikke efter
vores mening er udtryk for nogen eviggyldig sandhed om sammenhangen mellem musik og
oplevelse. Vi vil meget ngdig betragte Johnsons skemaer som et "regelsat’, da vi sa blot vil sta med
en ny affektlere (som vi ogsa har taget afstand fra i vores indledning). Vi vil bruge det i
analysesammenh&ng som en indgang til at verificere og forklare vores egen umiddelbare oplevelse
og tolkning af musikken. Men den dybere sammenhang mellem musik og oplevelse er langt mere

kompleks (og inden for musikvidenskaben heller ikke fundet).
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5 Praktisk musikteori

Undervejs i denne rapport vil vi inddrage musikalske eksempler fra forskellige 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 laesermalgruppe nappe er sa hjemmevante pa det musikfaglige felt,
som vi er. Derfor finder vi det relevant her at lave en kort indfgring i nogle af de vigtigste
musikteoretiske begreber.

Det kan ikke understreges nok, at musikken altid forstas bedst gennem grene og ikke ved at
leese om den. Vi har vedlagt lydeksempler til dette afsnit pa cd’en, som det vil vere ngdvendige at
lytte til mens teksten leeses. Hvis leeseren ogsa har adgang til et tangentinstrument, vil vi kraftigt
opfordre til selv at prgve at spille de forskellige eksempler og selvfglgelig eksperimenterer sa
meget som muligt.

Den grundleggende musikalske stil, som vi tager op i dette afsnit, er den dur/mol-tonale
stil, som kendes fra den vesteurop®iske musikkultur. Det kan her i afsnittet meget nemt komme til
at se ud som om, at vi opstiller en rekke “regler” for musik, og fglger musikken ikke dem, sa er den
“forkert” og berettiget til at fa sat rgde streger under sig. Sadanne “retstavningsregler” findes der
dog heldigvis ikke for musik. Det er vigtigt at forsta, at disse stilistiske “regler” fgrst er kommet
som en efterrationalisering pa noget musik, som allerede er skrevet. Og igen, sa er det kun et
begraenset geografisk og tidsligt udsnit for musik, vi taler om.

Hvad vi kan bruge disse stilistiske betragtninger til, er at skabe et godt afset til at tale om

musik pa, samt at skabe enighed om et sprog, sa man forstar hinanden.

5.1 Tonalitet og skalaer

I 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 (musikalsk set) med en oktavs afstand
til den samme tone igen. F.eks. svarer en frekvens pa 440 Hz. til tonen "a4’ ("a’ i fjerde oktav pa et

klaver). 880 Hz. svarer til ’a5’ og 220 Hz. svarer til a3’ osv.
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Oktav Oktav

U

al aZ 33 a4 aS
55 Hz 110 Hz. 220 Hz. 440 Hz. 880 Hz.

I den vesteuropaiske musikkultur er oktaven inddelt i tolv halvtonetrin. Pa klaveret er afstanden

mellem to nabotangenter altid et halvtonetrin. To halvtonetrin giver pa den made et heltonetrin.

Hel tone Hel tone Halv tone

!

i HFHHH

Som det ses pa tegningen, kan afstanden mellem to hvide tangenter vere bade en hel og en halv

afhaengig 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 bestaende udelukkende af halvtonetrin kaldes en halvtoneskala eller kromatisk
skala. Tilsvarende kaldes en skala bestaende af udelukkende heltonetrin en heltoneskala. Meget
vigtig i den vesteuropeiske musik er den diatoniske skala, som er en skala bestaende 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 opstar felter med spaending i skalaen, og
at disse spendinger sa at sige gerne “’vil i” bestemte retninger eller “tiltreekkes” af bestemte

retninger (mere herom senere). Spa@nding/afspaending er meget vigtige musikalske virkemidler, og
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den diatoniske skalas hel og halvtonetrin er afggrende vigtig for, at denne sp@&nding/afsp@nding
kan forekomme pa det tonale plan25.

Der findes en god handfuld diatoniske skalaer, men to af de vigtigste inden for
vesteurop®isk musik er dur-skalaen og mol-skalaen.
Intervalrekkefglgen i en dur-skala er fplgende: DUR: 1-1-Y2-1-1-1-'2
Intervalreekkefglgen i en mol-skala er fglgende: MOL: 1-15-1-1-12-1-1
Ser vi pa klaveret, kan det konstateres, at vi kan spille dur-skalaens hel- og halvtrinsrekkefglge
udelukkende ved brug af hvide tangenter, hvis vi starter fra tonen ’c’. Pa samme made vil vi, hvis vi
spiller fra tonen "a’ pa hvide tangenter, ngjagtigt ramme mol-skalaens hel og halvtrinsreekkefglge.
C-dur-skalaen og A-mol-skalaen deler altsa de samme syv toner ud fra de tolv mulige inden for

oktaven. C-dur og A-mol er saledes paralleltonearter.

C-dur; NS

bl

12 1 12

T I
I

=

A-mol: XKE /‘ /

aiulblb

I

% Ordet spending er en kropslig metafor, som refererer til den oplevede fglelses ved at hgre dette musikalske fanomen.

Q,Q?tb
o«

L Y]

~\~<

p—

1 1%

Men modsat andre kropsligt forankrede musikudtryk, som f.eks. langsom eller hurtig, der har en direkte fysisk parallel
til den made musikken rent faktisk opfgrer sig pa, sa har termen ’spaending’ ikke direkte nogen parallel til musikkens
objektive (fysiske) beskaffenhed. Tonal spending er udelukkende en subjektiv oplevelse som der er konsensus om

eksisterer. Det kan ikke begrundes hvorfor.
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Som sagt kan skalaerne til C-dur og A-mol spilles udelukkende pa klaverets hvide tangenter. De to
skalaer har med andre ord ingen fortegn. Fortegn settes i noderne for enten at have eller s&nke en
tone et halvt trin. Dette bliver bl.a. ngdvendigt hvis vi gnsker at spille dur- og molskalaer med
andre begyndelsespunkter end tonerne ¢’ og ’a’. @nsker vi f.eks. at spille en D-dur-skala, vil
rekkefglgen af hel- og halvtonetrin vare forkert, hvis vi blot bruger de hvide tangenter. Derfor ma

vi vha. fortegn forskyde nogle af tonerne et halvt trin for at fa rekkefglgen til at passe. De to

fortegn er fglgende:
l) - (b): Sanker en tone et halvt trin.
# - (kryds): Haever en tone et halvt trin.

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

D-dur:

G AURR

11/2 111 %

f) \ | f) u . |

G g ete et = Gy Lot

I ovenstaende eksempel er tonen 'f” haevet en halv tone til *fis’, og "¢’ er havet en halv tone til

"cis’. Bemerk i nodeeksemplet at fortegnene kan noteres pa to mader: Lgse fortegn (noderne til
venstre) og faste fortegn (noderne til hgjre). Fordelen ved faste fortegn er, at de blot noteres en
gang ved nodeliniens start, hvorefter de er underforstaede linien ud. Lgse fortegn geelder takten ud,
hvorefter de oplgses. @nskes et lgst fortegn oplgst f@gr taktens ophgr eller et fast fortegn midlertidigt
oplgst, bruges et oplgsningstegn:

h - (oplgsning):  Ophever effekten af fortegn.
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Bemeark at et fortegn (Igst/fast) gelder for alle oktaver af tonen, og ikke blot den oktav tonen har,
som det er noteret udfor.

For alle toner, der haeves et halvt trin med et kryds-fortegn, gelder at deres
bogstavbetegnelse tilfgjes endelsen -is (kryds for ’c’ bliver til ’cis’. Alle toner, der s@nkes et halv
trin med b-fortegnet, tilfgjes endelsen -es (b for *d’ bliver til *des’). Eneste undtagelser er en
halvtones@nkning af tonen h’, som betegnes b’ og s@nkning af ’e’, som betegnes ’es’.

D-dur har ogsa en paralleltoneart. Nemlig h-mol. H-mol benytter samme fortegn som D-dur.
Dvs. kryds for ’c’ = ’cis’ og kryds for ’f - ’fis’. Laseren opfordres hermed til selv at prgve at
tage notits af afstandene mellem tangenterne pa klaveret mellem f.eks. *h3’ og "h4’ (husk de sorte
tangenter “cis’ og ’fis’). Modsvarer disse mol-skalaens trinrekkefglge (1-%2-1-1-Y2-1-1)?

Med vores viden om havning og senkning af toner kan vi konstatere, at flere forskellige
toner godt kan modsvares af den samme tangent pa klaveret. F.eks. spilles ’fis” og *ges’ pa den
samme sorte tangent og ’fes’ spilles pa den samme (hvide) tangent som tonen ’e’. Det skal dog
understreges, at i notationsgjemed samt i forhold til forstaelsen af tonernes indbyrdes relationer er
det absolut ikke ligegyldigt hvilken betegnelse, der valges.

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 pa fglgende made: L. trin, IL. trin, IIL. trin,
IV. trin, V. trin, VL trin og VIL trin. Der er ingen grund til at operere med et VIIL. trin. Dette vil
modsvare oktaven til grundtonen (I. trin), og skalaen er saledes 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. Bemerk
brugen af bestemt navneform. Siger man i musikanalytisk sammenhang “’kvarten”, menes der
kvarten i relation 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

I dur-skalaen (ikke mol) kaldes VII. trin eller septimen ogsa for ledetonen. Skalaens
konstruktion med et halvtonetrin mellem VII. trin og grundtonen ggr VII. trin meget
spendingsfyldt. VIL trin ’vil meget gerne” efterfglges af den overliggende grundtone (spil selv og

konstater!). Dette har konsekvenser bade melodimessigt og akkordisk (mere herom senere).
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C-dur:
A%

I I m I vV VI vII I

i i C ‘_- @ °
SV _‘_- °
Q) @ [ 4 o l® M
grundtonen tertsen kvinten septimen
sekunden kvarten seksten Grundtonen

Som navnt er oktaven inddelt i alt i tolv halvtonetrin, og alle forekommende intervaller har
betegnelser. Som det fremgar af nedenstaende skema, kan det samme interval malt i halvtonetrin

godt have forskellige betegnelser. Hvilken der gzlder, ath&enger af den musikalske sammenhang:

0 halvtoner: Prim

1 halvtone: Lille sekund

2 halvtoner: Stor sekund

3 halvtoner: Lille terts

4 halvtoner: Stor terts, (formindsket kvart)

5 halvtoner: Kvart

6 halvtoner: Forstgrret kvart, trinitus, formindsket kvint

EEEREE]

)
N
)

7 halvtoner: Kvint

8 halvtoner: Lille sekst, (forstgrret kvint)

9 halvtoner: Stor sekst, (formindsket septim)

&
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10 halvtoner: Lille septim

11 halvtoner: Stor Septim

(12 halvtoner: Oktav)

Der findes flere intervalbetegnelser end de her nevnte. Men de har ikke relevans for opgaven. Dog
skal det nevnes at oktav + sekund betegnes none (kan vere lille/stor), oktav + terts betegnes decim
(kan vere lille/stor).
Vi kan nu konstatere at intervalrekkefglgen i en dur-skala er:
Stor sekund, stor terts, kvart, kvint, stor sekst, stor septim (modsvarer 1-1-%2-1-1-1-12).
Intervalrekkefglgen i en mol-skala er:

Stor sekund, lille terts, kvart, kvint, lille sekst, lille septim (modsvarer 1-¥2-1-1-Y2-1-1).

5.2 Notation og rytmer

Nodesystemet er heldigvis forholdsvist intuitivt, og i ovenstaende afsnit er det da ogsa brugt
nodeeksempler uden nogen nermere forklaring. Her fglger dog en lidt n@rmere gennemgang.

En nodelinie bestar af fem linier. Noderne kan enten sta mellem linier eller pa en linie, og
det er sdledes, at trinene i nodesystemet er defineret. Der er ikke en fast ssmmenhang mellem
nodeliniernes trin og hel- og halvtonetrin. En nodelinie uden fortegn indikerer blot, at vi kun skal
bruge "hvide” tangenter (hvis instrumentet 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 hjelpeforleengelser af de fem faste
linier i nodelinien.

For at fastsatte hvad det er for nogle toner, de enkelte linier og liniemellemrum
reprasenterer, s&ttes i starten af hver nodelinie en nggle. De to mest almindelige nggler er G-
ngglen og F-ngglen. Den line, som G-ngglen “slynger” sig omkring representerer *g4’. Pa samme
made indikerer F-ngglen linien for *f3’. Efter ngglen noteres eventuelle faste fortegn, og derefter

noteres taktarten.
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Taktarten er 4/4. Er her noteret Denne node er

G-ngglen _*
indikerer *g4’ med ’C’ som betyder det samme. noteret pa en bilinie.
(nzestnederste _ n 1
linie) | M AN
h (o L] y J
NV — é
&
Q) o o O —
. \
_qo o @ {4 =
Z bh %
F-ngglen L A v
indikerer ’f3’ T 3 g3 a3 b3 c4 d4 ed f4
(nzestgverste
linie)

| Fast fortegn szenker ’h’ til ’b’. Tonearten er saledes i dette eksempel F-dur.

Taktarten er noteret med en brgk, hvor taellerne indikerer hvad det er, ”der skal telles til” i takten,
og nzvneren indikerer hvad det er for en enhed eller nodeveerdi, der skal telles pa. F.eks. betyder
4/4 (fire fjerdedele), at der 1 hver takt talles til fire, og at teelleenheden/nodevardien er en fjerdel.
Alle noder har en nodeverdi, som bestemmer nodens relative tidslige udstrekning i forhold til de
andre noder. Nedenstaende skema viser de forskellige nodeverdier. Hver nodeverdi har den halve
tidslige udstraekning i forhold til den ovenstaende. I skemaet er hver nodeveardis pause ogsa vist.

En pause er en “tom” tidslig udstrekning i musikken, som i notationen angives med en nodevardi.

Nodevaerdi Node Pause
Helnode o -
Halvnoder J J -

Fjerdedele J J J J g

Ottendedele 'h 'h ﬂ Yy

Sekstendedele MINEB T i

Osv..
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Nedenfor ses eksempler pa forskellige taktarter:

| ”C” betegner 4/4 | | ”C” med streg igennem betegner 2/2 (allabreve)
¥ ¥
o) [ R o) | |
b’ A I 1 1 1
D) D) D) D)

Hvis to eller flere noder pa samme tone bindes sammen vha. bindebuer, leegges nodeveardierne

sammen, og noderne klinger som en:

LE58m - dEs

Hvis der szttes en prik bagved noden, en sakaldt punktering, forleenges nodeverdien med

halvdelen af sin egen l&ngde (nodevardien forlenges fra 100% til 150%):

o) | [ | 0 I |
5 BV

Normalt har en nodevardi den halve tidslige udstrekning i forhold til den nodeverdi, der ligger et
trin hgjere (en ottendedelsnode varer f.eks. halvt sa lang tid som en fjerdedelsnode). Hvis noden
trioliseres, er dens udstreekning derimod 1/3 af den overliggende nodeveardi. Tre trioliserede

ottendedelsnoder har altsa samme tidsudstrekning som en fjerdedelsnode:

o) I | I |

w
D) 5 . Der er ikke for mange 8.-delsnoder i
A — o nederste takt. De trioliserede 8.-dele er
il b e blot 1/3 kortere end normale 8.-dele.

5.3 harmonik, akkorder og modulation

Et seerkende ved den vesteuropaiske musikkultur er en meget udbygget polyfoni. Nar forskellige
stemmer, spillende hver deres tonehgjde, blandes sammen, opstar flerstemmighed. En
grundliggende enhed i forbindelse med flerstemmighed er akkorden.

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

fra den tilsvarende dur-skala. Pa samme made bestar mol-treklangen af grundtonen, tertsen og
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kvinten fra den tilsvarende mol-skala. Forskellen pa dur- og mol-akkorder ligger saledes i tertsen,

da dur-skalaen har stor terts, og mol-skalaen har lille terts.

| C-dur treklang (tertsen er stor) | C-mol treklang (tertsen er lille) |

ez W 2zt

Som det kan ses, kan treklange ogsa dannes ved at stable” to tertser oven pa hinanden. da tertser

kan vere 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 forstgrret
treklang. Lille terts + lille terts giver en formindsket treklang.

I stedet for at skrive "treklang” hver gang man vil benevne en akkord, er det hurtigere at benytte
becifring. En C-dur akkord betegnes blot med C, en C-mol akkord med Cm. En forstgrret treklang
begyndende i ’c’ betegnes C+ og en formindsket C°. Bemark 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 ngdvendigvis at vere nydeligt stablet i tertser. Nedenstaende
eksempel viser C-akkorder i forskellige realisationer, hvor mange af tonerne er oktaveret til at ligge
et nyt sted. Leg merke til skrastregen efter becifringstegnet som angiver bastonen (den nederste
tone). Hvis ingen bastone er angivet med skrastreg, er det underforstaet, at becifringstegnets

bogstav spilles i bassen.

C Cle C /g C+ C° Cm/es

S| | . L
.|III|
[Y)

o o - ' R

%’n'—%— —

En becifring siger noget om en akkords absolutte beskaffenhed. Men den siger ikke nogen om
akkordens relation til andre akkorder. Pa samme made som toneangivelsen ’g4’ peger pa pracis
den tone i praecis den oktav uden at sige noget om tonens relation til en eventuel skala, sa peger

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

Lad os som eksempel tage udgangspunkt i tonearten C-dur. Den tilhgrende skala til denne
toneart er C-dur skalaen (som vi har stiftet bekendtskab med tidligere). Tager vi grundtonen ¢’ 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 uligevagtig, og den
“peger tilbage” mod tonika. Dominantakkorder er gode til at opbygge musikalsk spending, og nar
de efterfglges af tonika, “oplgses” spa&ndingen. Dominantens egenskaber h&nger sammen med, at
tertsen i akkorden er skalaens ledetone. Som vi har veret inde pa, vil ledetonen meget gerne
efterfplges af grundtonen. Pa samme made peger dominanten mod “hjem”.

Akkorden pa skalaens IV. trin, kvarten (her F-dur), kaldes for subdominanten (forkortes
S). Subdominanten er ikke pa samme made spendingsfyldt som dominanten, men giver en
fornemmelse af at veere kommet vak fra hjemme” (tonika). Bemark at en nedoktaveret kvart over
en tone bliver til en kvint under. Subdominanten kan altsa 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 funktionsbetegnelse.

Disse fglger i skemaet herunder:

| Subdominantparallel | | Subdominant | | Tonikaparallel |
| Tonika | | Dominantparallel | | Dommant Ufuldkommen dominant

T 10—

Funktion: T Sp Dp
I
| g E .

o) |
Becifring: C Dm Em F G Am H°
Trin: I 1I 111 IV \% VI VII
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De forskellige funktioner kan kombineres og efterfglge hinanden pa mange forskellige mader, men
et grundleggende harmonisk forlgb er den tonale kadence. Akkordprogressionen i en tonal
kadence er: T — S — D — T. Utallige popsange tager udgangspunkt i denne harmoniske vending.
Hyvis tonearten er C-dur, bliver akkorderne i den tonale kadence séledes: C— F— G- C.

Indtil nu har vores funktionstonale eksempler alle veret i dur. I mol er nogle ting
anderledes. Lad os tage udgangspunkt i tonearten C-mol. Akkorden pa skalaens I. trin er tonika
(Cm). Akkorden pa IV. trin er subdominant (Fm). Akkorden pa V. trin er Gm, men denne akkord er
ikke dominanten i C-mol. Mol-skalaen har som n®vnt ingen ledetone, da trinnet fra VII. trin op til
grundtonen er en heltone. Akkorden pa mol-skalaens V. trin mangler den spandingsskabende store
terts. Det betyder altsa, at dominanten i C-mol er G (i stedet for Gm). Den tonale kadence i C-mol
bliver saledes Cm — Fm — G — Cm.

Et musikstykke behgver ikke at blive i den samme toneart i hele tiden. Ofte ggr
musikstykker brug af modulationer. En modulation betyder et skift fra en 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.

Bemerk pa den made i nedenstaende modulationseksempel at den samme akkord godt kan
funktionstolkes pa forskellige mader, athengig af hvilken toneartssammenhang man velger at se

den i. Et nyt funktionstegn i eksemplet er DD, dominantens dominant. Kaldes ogsa en

vekseldominant.
Becifring: C Am F G C Cle D G G AmG/h
o) N R T L
b4 I | | ! ! p= [ | =
1 p=
% i o Hg
&
o). |
._i 2
Funktioner C-dur: T Tp S D T T DD D
Funktioner G-dur: S D T TSpT

Et meget nyttigt verktgj i forbindelse med musikanalyse er Kvintcirklen. Kvintcirklen er et slags
“tonalt kompas”. Den viser alle 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 pa cirklens yderside.
Mol-tonearterne er placeret pa indersiden. Alle Dur- og mol-tonearter star sammen parvis overfor

deres paralleltoneart. Yderst star de faste fortegn, som er knyttet til toneartsparret.
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Det geelder saledes at for en given toneart pa kvintcirklen, som vi definerer som tonika, sa star

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
Ci#m [ c#m
[pd G#m E G# ogikke —> G#m E
G#mer
H @ dominant. H

Kvintcirklen er god, hvis man vil danne sig overblik over tonale ssmmenh&nge. Jo tettere to
tonearter er pa hinanden pa cirklen, desto neermere beslegtede er de og omvendt. F.eks. er H -
G#m de fjernest mulige tonearter i forhold til F — Dm.

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

At kgre med uret krever et ”hop” mere for hver modulation. Alle akkorder i cirklen kan
tolkes som subdominanter i forhold til nabotrinet et skridt med uret. Vil man séledes 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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5.4 Form

Indtil nu har vi bevaget os pa det formmassige mikroplan, hvad angar musik. Nar vi beskeaftiger
os med formen fra et mere overordnet perspektiv, beveger vi os ud pa makroplanet. Her handler
det om hvordan musikstykket som helhed er sat sammen. Termen "komposition’, som ogsa bruges i
forbindelse med andre typer af tekster, er nyttig i denne sammenh&ng. Hvordan sammensattes de
forskellige enkeltdele i et musikstykke til en helhed med sin egen sammenha&ngskraft?

I f.eks. film og skgnlitteratur kan man eksempelvis tale om berettermodellen, som vi har
haft oppe at vende tidligere i afsnittet om spil@stetik side 12. Berettermodeller kan siges at vaere
retoriske/narratologiske varktgjer, som kan bruges til at give historier en interessant opbygning. Pa
samme made ma et leengere musikalsk forlgb ogsa gerne vare sat sammen pa en made, der ggr det
“interessant”. Her er nggleordene igen som pa mikroplanet, at forsgge at lave en interessant vekslen
mellem spaending og afspending. Der findes et utal af “berettermodeller” eller ’former’ inden for
musik, som har udkrystalliseret sig i forbindelse med forskellige genrer og stilarter. Derudover kan
man tale om, at noget musik benytter sig af en mere fri form, hvis musikken er mere selvstendig i
sin formprogression, eller den kan vere gennemkomponeret. Den sidste term henviser til, at
musikstykket hele vejen igennem prasenterer nyt materiale og ikke ”genbruger” undervejs. Men
selv et sadant musikstykke vil have en eller anden overordnet struktur, som pa sin vis giver det en
form af den ene eller anden art.

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

popnumre:

Intro — Versl — Omkvzd — Vers2 — Omkvad — Kontraststykke — Omkvaed?®

% Marstal & Jaeger (2003), side 106
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Bemark hvordan musikstykket her er delt op i led, og at musikalsk materiale genbruges ved de
ensbenavnte led. I stedet for at bruge ord som vers og omkved, kan simple bogstavbetegnelser
ogsa bruges. Ovenstaende form kunne pa den made omskrives til fglgende: Intro— A-B - A’ - B
— C - B. Bemerk betegnelserne A og A’, der angiver, at der er tale om to ikke helt identiske led. I
dette eksempel er det saledes to forskellige vers.

Der findes ingen regler for hvilken art musikalske kriterier, der skal bruges, nar man
indkredser et formled. Meget ofte er det melodiens udformning, der ses pa. Men man kunne lige sa
godt forminddele efter harmonisk progression, hvor passager med samme akkordraekkefglge far
enslydende formbetegnelser, uathangig af hvad melodien foretager sig. Det vil f.eks. vare en
almindelig made at ggre det pa i mange bluesnumre. Eller man kan forminddele efter den rytmiske
udvikling, hvis den synes vigtig for musikken.

Ofte vil de formled, man helt overordnet nar frem til i et musikstykke i sig selv vere sma
afrundede former, som igen kan inddeles i nye formled osv. Et eksempel herpa kunne vere

melodien til *Glade jul, dejlige jul’ af Fr. Gruber fra 1818:

n‘ | \k\l | |
e . ‘;/ .\ \} \' I} \V/. |
B
c/ \c
5 C a C a
fHo| o —— o [——
i a— Mg 11— 11T %1 e e e e
) — —
/C\
/D\ /D\
9 d e d’ e’

;
?

45



Det fgrste Store A-stykke kan underdeles A — B, som igen kan underdeles a—a—b —b’ osv..
Saledes kan vi ogsa se genbruget af materiale ved det lille a-stykke fra starten af melodien, som gar
igen i det store B-stykke. Mange musikstykker ggr pa den made brug af hierarkiske former.

De formeksempler, vi her har set pa, har alle veret forholdsvis simple former. Og det er
ogsa pa det niveau, vi holder os i forbindelse med vores analyser. Men det skal da nzvnes, at
musikalske former sagtens kan tage meget stgrre og mere komplekse dimensioner. F.eks. ved store
symfoniske former hvor en eller flere melodistumper og temaer bearbejdes, “prgves af” og
gennemgar en udvikling med og imod hinanden, som var de karakterer i et skuespil. Eller
komplekse imiterende former som i f.eks. J. S. Bachs musik hvor ganske lidt musikalsk materiale
vendes, drejes og spejles pa den ene og den anden led, og s&ttes op imod sig selv i nasten alle
teenkelige kombinationer i en sindrig ornamenteret sammenfletning. Vi er endnu ikke stgdt pa noget
musik til computerspil med et sa hgjt musikalsk ambitionsniveau, men det kunne vare interessant
om det fandtes, eller om det er noget der kommer.

Specielt tanker omkring musikalsk form er vigtig i forbindelse med diskussionen om (sterk)
adaptiv musik. Det heenger sammen med, at det iser er formen, som ma sta for skud i forbindelse
med adaptiv musik, da det meget ofte netop er pa dette makroniveau, at den musikalske adaption

foregar i computerspillet.
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6 Musik og billeder

Da computerspillet er et audiovisuelt medie, vil det veere formalstjenstligt at inddrage audiovisuel
teori i denne opgave. Imidlertid er filmen det medie, hvor den audiovisuelle sammenhang er
beskrevet mest indgaende. Derfor vil det vere relevant at kigge nermere pa den forskning, som
beskaftiger sig med filmmusik. Her er Birger Langkjer et godt udgangspunkt, da han dels

opsummerer den foregiende forskning, dels forholder sig kritisk til den og tilfgjer nyt.”’

6.1 Ikke-hgrt musik?

Et af hans kritikpunkter gar pa den velkendte tese, at ”god filmmusik er den, man ikke hgrer”,
cementeret af Claudia Gorbman.*® Gorbman betragter filmmusikken som en slags 'bedgvelse', som
tilskueren ikke opfatter bevidst, men som, i denne passiviserende funktion, ggr denne modtagelig
for de emotionelle eller operationelle verdier, som billederne reprasenterer.

Langkjer accepterer ikke denne karakteristik af musik, som noget man kan hgre enten
bevidst, eller ubevidst/ubemarket. Som han sa rigtigt skriver, sa ma musikken ngdvendigvis blive
bemarket for at have en virkning. Men en lytter vil ikke ngdvendigvis tildele musikken sin

fuldsteendige opmarksomhed uanset, om der fglger billeder med eller e;j.

”Er det ikke snarere sadan, at musik altid er hgrt, men med forskellig og i tid variable grader af
opmerksomhed... ...? At hgre musik og lytte til musik implicerer sjeeldent fuldkommen

opmeerksomhed pd alle musikkens detaljer, men snarere pd bestemte detaljer fremfor andre.”*’

Som endnu et kritikpunkt kan det n&vnes, at store filmkomponister som John Williams og Ennio
Morricone just ikke har opnaet deres ikonstatus, fordi man ikke hgrer deres musik, men snarere det
modsatte. Ingen vil vel pasta, at de ikke husker Williams pompgse hovedtema til Star Wars’
(1977) eller Morricones spendingsopbyggende tema til *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,

hgres et tema. Dette tema hgres fgrst igen i slutningen af filmen, da den belgiske arkeolog Beloc

7 Langkjer, Birger
% Gorbman, Claudia
» Langkjer, Birger, s. 42
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endelig abner 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 da temaet kun optraeder disse to
steder, og med stor afstand i tid, vil man, hvis man ser filmen under normale omstendigheder, og
ikke som analysegenstand, ikke registrere denne henvisning. Man hgrer musikken, men det er ikke
sikkert, at man ngdvendigvis opfatter alle detaljer af den. Dette ggr sig dog i ligesa hgj grad
geldende for musik, som ikke er tilknyttet et visuelt medie.

Nar man taler om film er den geengse opfattelse, at det er billederne, der er mediets centrale
element, hvilket sikkert godt kan give anledning til den holdning, at lyden ikke bliver hgrt. Vi har
sikkert alle prgvet at se et filmklip, for bagefter at vaere 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 prgvet at
se et filmklip, og bagefter veere i tvivl om, hvilken farve tgj en person havde pa, eller om den anden
person havde briller.

I forhold til musikvideoen, hvor det jo er musikken, der er central, mens billederne har til
hensigt at understgtte denne, vil man jo ikke havde, at en god billedside, er en man ikke legger
merke til.

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

delelementer ikke kan rangordnes.

6.2 Hvad er filmmusik?

Der er forskellige mader hvorpa musik kan indga i film, som ogsa har forskellige funktioner og

kognitive egenskaber.

e Den kan indgé i handlingsforlgbet som en del af scenen (som for eksempel et band der
optrader i en film). Dette kaldes diegetisk musik.
e Eller den kan sta uden for selve handlingsforlgbet eller scenen (som for eksempel

instrumental underlegningsmusik). 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 f@rste type ofte er skrevet af en anden og gerne med et helt
andet oprindeligt formal.*

Det skal siges, at den fgrste type ogsa kan kommentere et handlingsforlgb, men ofte pa et

mere indirekte plan.

6.3 Musikken som metafor

Men hvordan kommenterer instrumental musik egentlig en handling? Som udgangspunkt er
instrumental musik ikke referentiel, hvilket umiddelbart ggr det svart at kommentere noget med
det. Til gengeld er musik tet forbundet med vores fglelser. De fleste ville mene, at de, i stgrre eller
mindre grad, forstar musik intuitivt. Men hvis man skal tale om musik, bliver man ngdt til at bruge
nogle begreber, som er alment forstaelige. De begreber vi benytter er ofte kropslige, forstaet som
bevagelser, vi kan udfgre eller marke med dele af vores krop; musikken kan have opadgaende
eller nedadgaende beveagelser, den kan vere svag eller kraftig, den kan stige eller falde. De
klassiske tempobetegnelser er for eksempel italienske ord for bevagelser; adagio (langsomt),
andante (gdende) og mange flere.”

Disse begreber benytter vi belejligt nok ogsa om vores fglelser: man kan tale om at vere
"langt nede’, hvis man er ked af det eller deprimeret, eller man kan vare *pa toppen’, hvis man er
glad (se i gvrigt afsnit 4 "Musikken, sproget og kroppen’). Derfor er musik og fglelser umiddelbart
forenelige og komplimentzre i vores forstaelsesramme. S til spgrgsmalet om, hvorvidt man forstar
musik intuitivt, kan man sige, at det kreever en forstaelse af de kropslige metaforer, men ogsa af de
fglelsesbetonede. Har man denne forstaelse, er det dog meget teenkeligt, at man forstar musikken
uden aktivt at skulle sette ord pa den. Derfor kan instrumental musik beskrive nogle fglelser, som
ikke umiddelbart er synlige i et billede.

Herudover kan de ovennavnte begreber ogsa tillade musikken at kommentere direkte pa
billederne. "Mickey Mousing’, en teknik, med hvilken musikken understgtter den aktivitet, som
foregar i billederne pa mikroniveau, er iser brugt inden for de komiske genrer. En teknik, som er
specielt velegnet til sakaldt ’slapstick’, fysisk baseret komik. Randall Myers fremhaver musikken
til Chaplins film som de forste deciderede scores til film, og dermed ogsa de fgrste eksempler pa

den timing, der kraves af ’Mickey Mousing’ 32

* Langkjer, Birger, s. 42
' Langkjer, Birger, s. 45
32 Myers, Randall, 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 balast. Dette kunne for eksempel vere brugen af messingblesere
instrumenteret i kvint og kvartspring som det ofte hgres i et tema, som er tilknyttet en helt (for
eksempel Supermans eller Indiana Jones tema). Denne instrumentering berer prag af fanfare, som
kulturelt bringer tankerne hen pa noget kongeligt eller ridderligt.

Eller det kunne vere 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.

Ydermere kan en komponist benytte sig af musikalske temaer, som i forvejen er en del af
vores forstaelse i kraft af deres velkendthed. En sadan intertekstuel reference kunne vere at bruge
begravelsesmarchen, da den i vores fzlles bevidsthed signalerer dgden. Men det kan ogsa ggres
mindre direkte i form af instrumentering, for eksempel en spilledase, som illustrerer barndommens

uskyld.

6.4 Kontrapunkt

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
Kontrapunkt-begrebet, forstas som en modstilling mellem billede og musik. Dette er modszatningen
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 eksempel pa
kontrapunktik billedet af et roligt, sovende ansigt imens musikken der hgres, har en uhyggelig
karakter, hvorved der ops&ttes en mods@tning imellem billede og musik. Birger Langkjar opfatter
dog ikke dette som kontrapunktik. Man vil altid danne en fortolkning baseret pa bade billede og

lyd, i dette tilfeelde, maske at personen har mareridt, men aldrig opfatte en modsatning.

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

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

o . . . 34
forstdelse af den sceniske situation.”

3 Breinbjerg, Morten

34 Langkjer, Birger, s. 47
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Vi vil umiddelbart give Langkjer ret i, at man sjeldent vil kunne se og hgre billede og lyd uden at
danne en helhed ud af de to ting. Vi mener dog ikke at udtrykket kontrapunkt er sa darligt endda.
Indenfor musikken reprasenterer udtrykket en teknik, i hvilken man lader en melodi ledsage af en
kontrasterende melodi saledes, at der dannes en harmonik. Her er det altsa afggrende, at de
kontrasterende stemmer tilsammen danner konsonans. Det samme kunne vel ggre sig geldende
indenfor film.

Desuden vil vi ogsa mene, at man i et meget begreenset omfang faktisk kan fa musik og
billede til at kontrastere. Man kunne forestille sig noget meget svulstig, pompgs, skebnesvanger
musik til billedet af en mand, som gar ud i sit kgkken og erfarer, at posen med kaffepulver er tom.
Men dette hgrer dog mest til i komediens verden, hvor en del af morskaben netop kan vere, at

musikken er overdrevet eller decideret misvisende i forhold til handlingen.

”In 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 delves wonderfully into the more subtle region of counterpointing

the actual events and characters in the story. »3

Her er altsa et eksempel pa, at man har valgt at designe musikken udfra et andet udgangspunkt end
det komiske. Da filmens handling n@rmest 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 sta i kontrast til musikken.

Angaende eksemplet med *Hellraiser’ bgr det neevnes, at Gysergenren, i vasentlig stgrre stil
end andre genrer, benytter sig af kontrasterende effekter. Da gyserfilmens formal netop er at skabe
utryghed hos seeren, er det naturligt, at lyd og billede modsiger hinanden, eller at musikken i sig
selv ikke beerer pa de traditioner, som vi i den vestlige verden forbinder med musik. Derfor har
genren ogsa i stgrre grad end andre, benyttet sig af kunstmusikalske retninger som serialismen og

atonal musik.

”0ddly enough it has always been the horror and science-fiction genres that have received ~open

7 . . . . ’ »36
armed” the many musical innovations in the contemporary composer’s palette

33 Myers, Randall, s. 12
% Myers, Randall, 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 eller ej, sa har kunstmusikken i det tyvende
arhundrede, med sine nye virkemidler sasom atonalitet, polyrytmik, clusters m.m., haft kontrovers
omkring sig.

Igor Stravinskys ballet "Le Sacre du Printemps” fra 1912 skabte skandale i Paris, da folk
udvandrede i protest til premiereforestillingen pa grund af musikkens kraftige rytmiske

seregenhed.

”Stravinskys erstatning for harmonispeending, den klassiske musiks drivmotor, er den ikke-
symmetriske rytmeimpuls. Nar en regelmeessig » rytmisk« inddeling af tiden bliver brudt, udlgser
det en beveegelsesimpuls, som er bade psykisk og fysisk: bruddet skaber psykisk uro — forventning
eller overraskelse — men fysisk ogsd fplelsen af et fald fremad, en »snublen« eller et »tabt

. ) )3 7
skridt«.

Ogsa den atonale musiks melodiske mangel pa retning og tonalt centrum pavirker publikum pa
samme made. Uforudsigeligheden har en tendens til at ggre folk nervgse (samme princip som
mange gyserfilm netop spiller pa). Det bgr maske navnes, at for eksempel Schonberg aldrig har
haft til hensigt at skrive specielt uhyggelig musik, men det er nu engang det indtryk hans musik ggr
pa langt de fleste. Netop samspillet mellem billeder og lyd ggr, at man af og til kan acceptere

musikalske effekter, som man ikke ville kunne forsta i en ikke-referentiel ramme.

3 Rasmussen, Karl Aage, s. 462
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7 Musikkens funktioner i computerspil

Vi har i forrige afsnit veret inde pa brugen af musik til billeder og musik til film i seerdeleshed.

Mange af disse betragtninger kan vi overfgre pa computerspil.

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

ganske interessant i computerspilsammenhang. Is@r i dag, hvor det i hgj grad er de grafiske

aspekter, som udviklerne forsgger at promovere og selge deres spil pa. Her kan det vare nyttigt at

huske pa Birger Langkjers pointe om lyden og billedets ligeveerdighed i den audiovisuelle
perception. P4 samme made som mange film har musik som et meget vaesentligt erindrings- og
identifikationsgrundlag (som f.eks. i de neevnte eksempler med Indiana Jones og Star Wars), sa
gelder det faktisk ogsa for mange computerspil (eksempler herpa folger i opgavens analysedel).
Mange (lidt @ldre) spil huskes og identificeres saledes gennem deres musik.

Som vi ser det i foregaende afsnit, kan musikken ga ind og tjene en reekke funktioner i
forbindelse med, at den bruges sammen med film. Det kan musikken ogsa i relation til
computerspil. Helt overordnet vil vi veelge at definere to grundleggende funktioner knyttet til
musik i computerspil: Stemningsskabende og indikerende. Denne opdeling er ikke en vi kan

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

7.1 Stemningsskabende

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. vere:

e At angive spillets stemning overordnet eller lokalt. (sjovt, uhyggeligt, nuttet, heroisk,
dystert, muntert osv.).

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

e At angive enkelte spilfigurers emotionelle/fglelsesmassige situation undervejs i spillet.

e At prage spillerens sympatistrukturer i forhold til spillets figurer.

Musikken til et computerspil behgver naturligvis ikke at bergre alle disse ovennavnte funktioner.
Faktisk findes der ogsa eksempler pa spil, hvor musikken egentlig ikke opfylder nogen af de

nevnte funktioner, men slet og ret bare er musikalsk ledsagelse til aktiviteten at spille spil pa
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samme made, som man kan have musik til arbejdet eller andre aktiviteter. Dog galder det for de
fleste spil med musik, at musikken opfylder en eller flere af ovenstaende funktioner.

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

til at give spillet dybde og betydning.

7.2 Indikerende

Musik af denne type kan siges at veere unik for computerspillet. Med indikerende musik forstar vi
musik, som er knyttet til det gameplayrelaterede lag ifglge Konzacks model. Dvs. musikken har
ikke en (primert) stemningsskabende funktion, men er slet og ret en del af den gameplayrelaterede
feedback. Musikken er saledes her ngdvendig (eller en hjalp) for at kunne spille spillet, idet den
rummer informationer, som spilleren skal forholde sig til rent gameplaymessigt for at kunne
progressere i forhold til spillets mal. Eksempler pa indikerende musik er mange. Det kunne vere, 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 veare indikerende for, hvor langt
spilleren er naet med et givent mal. F.eks. omkring at klare sig igennem en bane.

Det er vaesentligt at bemarke i relation til den indikerende musik, at man sjeldent vil finde
eksempler pa noget musik, som udelukkende er rent indikerende. Den vil nzsten altid kunne
tilskrives nogle stemningsskabende kvaliteter. Men som vi ogsa skal se i de kommende analyser,

kan man ofte pege pa, at musikken har den ene eller den anden primere funktion.
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8 Adaptiv musik

Sat pa spidsen kan det maske siges, at ingen computerspilmusik falder uden for kategorien adaptiv
musik. Hvis der er musik med i spillet, vil den pa en eller anden made altid tilpasse sig, eller veere
styret af en eller flere events” i programmeringsteknisk forstand. Tager vi det eksempel, at et
enkelt musikstykke blot starter, nar spillet er hentet ind i computerens hukommelse og derfra bliver
ved med at spille uathaengigt af, hvad der ellers sker i spillet til det punkt, hvor spilapplikationen
stoppes (se konkrete spileksempler i afsnit 9 "Modeller for musik i spil’), da har vi stadig at ggre
med et stykke adaptiv musik. Om end det kan siges at veere meget svagt adaptiv musik. Musikken
tilpasser sig banalt set den “event”, at nu er spillet ferdigindlest samt i sidste ende den event, at nu
afleses spillet fra maskinens hukommelse.

Tager vi yderpunktet i den anden ende af skalaen, ville vi have at ggre med en musik, som
responderer pa samtlige events og @ndringer af parametre i spilapplikationen. Dette er saledes et
udtryk for den steerkeste grad af adaptiv musik. Et sadan spil er ikke set endnu, og det kommer
formodentlig heller aldrig. Men det er klart at al spilmusik ma placerer sig et eller andet sted
imellem de to yderpunkter

Der er altsa ikke sa meget tale om et spgrgsmal om, hvorvidt noget musik til et computerspil
er adaptiv eller ej. Spgrgsmalet gar pa i hvilken grad, musikken i det pageldende spil er adaptiv. Vi

vil her definere tre grader af adaptiv musik i spil.

8.1 Svagt adaptiv musik

Her responderer musikken kun pa ganske fa og overordnede events i spillet. Som f.eks. i
ovenstaende eksempel nar spillet er leest ind i hukommelsen. Eller ved at spillet startes og ved
”game over”. Antallet af musikstykker i den slags spil er som regel et til tre stykker, og de er alle

feerdigkomponerede pa forhand.

8.2 Mellem adaptiv musik

Her responderer musikken pa en del flere events og parametre end ved ovenstaende 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 ga ind
og fa indikerende funktioner, som f.eks. ved at begynde at spille hurtigere ved "hurry up” eller ved

lav energi. Dog vil musikken altid vere 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.

8.3 Staerkt adaptiv musik

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 ferdigkomponeret fra
spilkomponistens side, men sammenszattes af spillets engine i forbindelse med et realiseret
spilforlgb. Man vil altsa aldrig komme til at hgre det samme musikalske forlgb mere end én gang,

da to realiserede spilforlgb aldrig vil vere de samme.

To grundleggende, mader hvorpa den musikalske adaption kan forega, er felgende: (Disse to

principper kan ogsa kombineres med hinanden)

8.5 Horisontal adaption

Det musikalske forlgb dannes af fragmenter, som spillets engine s@tter sammen i forlengelse af
hinanden over tid. Hvis vi har at ggre med mellem adaptiv musik, vil disse musikalske
“fragmenter” bestd af hele ferdigkomponerede musikstykker, som aflgser hinanden i relation til de
forngdne events. F.eks. ved bane- eller lokationsskift. Gar der l&engere 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.

Hyvis vi har at ggre med staerkt adaptiv musik, vil de musikalske fragmenter (i fglge vores
definition) veere “mindre” end et helt ferdigkomponeret stykke. Hvad ordet “mindre” her dekker
over, kan variere fra spil til spil. Det kan vare hele formled, og det kan vare enkelt toner og anslag.
I Far Cry f.eks., som vi vil vende analytisk tilbage til, er de enkelte fragmenter oftest ikke mere end
nogle fa sekunder lange. I spil med sterkt adaptiv musik er udvelgelsen af musikalske fragmenter
ofte bundet op pa events, som har relation til selve spillets gameplay. Da sammensatningen af
fragmenter saledes sker pa baggrund af det realiserede spilforlgb, kan det ikke forudses pa forhand
hvilke fragmenter, der vil blive sat sammen med hinanden. Det giver nogle kompositoriske
begransninger, som vi skal vende tilbage til i afsnit 22 "Musikastetiske konsekvenser ved sterkt
adaptiv musik’. Disse begraensninger spiller dels ind pa den made, 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 0SsV..

»
»

Tid

8.6 Vertikal adaption

Adaptionen bestar i at ”lag” i musikken tilfgjes eller fjernes athaengig af det realiserede spilforlgb.
De enkelte lag eller ”spor” ligger pa den made fast i den horisontale udstrekning. Aktivering og

deaktivering af spor er sa styret af de (typer af) events, som spiludvikleren gnsker.

Vertikal adaption:

Spor 3: ! | Aktivt | .
Spor 2: | | Aktivt |
L o e mmmeeo -
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

forega pa det vertikale plan samt eventuelle kombinationer.

Ud over disse to grundleeggende “akser”, som adaption kan forega pa, kan man ogsa tale om andre
musikalske parametre, som kan vere genstand for adaption. I de ovenstaende eksempler har vi
taget udgangspunkt i, at de enkelte fragmenter (i horisontal sammenhzang) eller spor (i vertikal
sammenhang) ligger fast og er ubgjelige. Men om det rent faktisk forholder sig sadan, er et
spgrgsmal om det format, som musikken er lagret i. Lagres de musikalske fragmenter i formater
som f.eks. wav eller mp3, sa vil de ligge fast og vaere ubgjelige. Anderledes forholder sig med
f.eks. midi-formater og de sakaldte tracker-formater. Her er musikken (paedagogisk forklaret) lagret
som de instrumenter, der indgar i musikken, samt de ”noder” der kreves for at spille den. Bruges
disse formater til musikken i spil vil det veere muligt at eendre pa tempoet i musikken lgbende. Det
vil veere muligt at manipulere med selve nodematerialet, sa musikken f.eks. rykkes op eller ned i

tonelejet. Desuden vil man lgbende 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 ggre brug af de naevnte fordele ved “bgjelige” musikformater.

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

sammen med, at disse formater i den sidste ende muligggr den hgjeste klanglige kvalitet.
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9 Modeller for musik i spil

Gennem computerspillets historie er musik blevet brugt i spil pa mange forskellige mader. Det
synes ogsa at se ud til, at forskellige spil kan grupperes i forskellige kategorier indeholdende nogle
faste mgnstre eller modeller for, hvordan musikken skal knyttes til spillet. Oftest har dette valg
givet vere knyttet mere til en teknologisk forudsatning end en @stetisk overvejelse. I 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 alligevel en
pointe i at gennemga de forskellige musikmodeller. Alle kan de siges at rumme fordele og ulemper.
Ogsa set ud fra et rent @stetisk synspunkt. Der er stadig grund til at granske de forskellige modeller
i dag ved f.eks. et konkret arbejde med et computerspil, athaengig af hvilke effekter og hvilket
udtryk man sgger. Men nu bgr valget naturligvis kun vere rent @stetisk forankret og ikke
teknologisk.

Is@r de @ldre musikmodeller barer 1 hgj grad preeg af at vere et resultat af den begraensede
teknologi. Men ogsa kompetencer hos spiludviklerne med hensyn til lyden/musikken har veret
afggrende for valget af musikmodel. I nogle af de ®ldste computerspil var det oftest den samme
person, der lavede hele spillet. Det har selvfglgelig sat sit praeg pa musikken (eller fraveret af
musikken), samt den model for musik, der er blevet benyttet. Lydsiden af mange gamle spil er
begranset 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 lgsning er det naturlige valg set
i lyset af samtidens computerteknologiske stadie. Det er fgrst 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 musikalsk kompetence. Serligt pa
Commodore 64’eren (som lanceres i 1982) sker der mange landvindinger pa den
computermusikalske front. Commodore 64’eren kunne kun frembringe lyde udelukkende med basis
i syntese. Dvs. at lydende genereres og bearbejdes med udgangspunkt i forskellige algoritmer.

1 1985 lancerer Commodore sin fgrste Amiga-model: Amiga 1000. Amiga-computeren
giver mulighed for at optage og afspille digitaliseret lyd. Dog kun i en begrenset 8-bit oplgsning.
Alligevel betyder det nye muligheder for musikfrembringelse, hvilket har indflydelse pa
spilmusikken. Serligt Amiga 500, som lanceres i 1987, opnar meget stor salgsmaessig succes og
afstedkommer pa den made ogsa et stort spilmarked. Spilmusikken pa Amigaen er stort set altid

lavet i et tracker-format. Tracker-formatet bestar af en bank af instrumenter bestidende af
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digitaliserede/samplede lyde (ofte af kort udstreekning), samt en liste med instruktioner (en art
noder) til hvordan instrumenterne skal settes sammen til musik.

I starten af 1990’erne begynder de IBM kompatible Pc’ere sa smat at komme pa banen med
hensyn til multimedierelateret brug, og langsomt bliver denne platform et populert alternativ til spil
op i Igbet af artiet. Den lydhardware, som kan kgbes til tidens pc’ere, rummer ofte mulighed for
bade digitaliseret lyd samt midi-afspilning. Ofte bruges midi i forbindelse med spil, da det langt er
den mest hukommelsesgkonomiske lgsning. 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 star altsa med det problem,
at de ikke helt ved, hvordan deres musik kommer til at lyde ude pa brugerens computer. Problemet
Igses 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 terreen. Digitaliseret lyd (samplet 1yd) vil i
sagens natur lyde ens pa al hardware, som er i stand til at afspille den, da der i bund og grund er tale
om “optagelser” af “rigtig lyd”. Den digitaliserede lyd kan vinde frem i kraft af, at computerne far
mere og mere hukommelse og regnekraft.

Vore dages computere har rigelig hukommelse til at handtere og afspille sekvenser af
digitaliseret lyd i den gnskede l&ngde og i hgj oplgsning (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 lydsyntese i stil med hvad vi sa 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 slag pa hylderne, nar det geelder musik i spil. Det er kun op til

spiludviklerne at benytte disse muligheder kreativt.

Ingen musik eller meget lidt musik.

Iseer meget gamle spil er helt uden musik. Det gaelder f.eks. Asteroids® og Centipede™. Men ogsa
visse simulationsspil som f.eks. Stunt Car Racer* er uden musik. Her mé fravalget af musik tenkes
at veere meget bevidst, da der ikke kan siges at vaere nogen teknologisk hindring. Det kan bl.a.
henge sammen med, at nogle spil i simulationsgenren leegger steerkest vagt pa realisme og ikke gar

sa meget op i stemningskabende elementer.

3 Atari, 1979
¥ Atari, 1980
% Micro Style, 1989
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Mange @ldre 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 tenkt i forbindelse med indikerende funktioner. Men en hvis stemningsskabende
effekt kan ikke afskrives. Arkanoids get ready”- musik er meget kort og varer ikke mere end ca. et
par sekunder. Alligevel har dette korte forlgb en meget markant melodisk profil. Enkelt og let
genkendeligt. Klangen er samtidig meget syntetisk (naturligt nok pa den primitive lydhardware).
Tilsammen giver det sterke associationer om high-tech og “outer space”. Sammen med spillets

gvrige lyddesign, som er meget konsistent, minimalistisk og stramt, giver det tilsammen spillet en

markant lydprofil.
Svagt . l | | . Sterkt
adaptiv ! ! adaptiv

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

I en del andre spil er modellen givetvis ogsa valgt, fordi spiludviklerne har skyndet, at
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 Interceptor45, F-19 Stealth Fighter46, Formula 1 Grand Prix"’,
Indianapolis 500*.

l | | Steerkt
adaptiv

Svagt
adaptiv

L 2
*

Kun musik ingame.
Ogsa denne model er benyttet i en del @ldre spil. Fgrst nar spillet startes, begynder musikken, som
s er den samme hele spillet igennem. Et par gode eksempler er Bubble Bobble*’ og dennes
efterfglger Rainbow Island®. Her er det den samme musik, der spilles bane efter bane. Musikkens
stemningsskabende funktion er saledes i hgj grad knyttet til spillets overordnede atmosfaere (som i
disse tilfelde er det ekstremt nuttede).

I de to nzvnte spileksempler tager musikken af og til “afstikkere” fra hovedtemaet. Det kan
vere nar spilleren finder hemmelige rum/baner, far ekstra liv, mgder end-of-level monster osv. Nar
tiden slipper op og “hurry up” indtreeder, begynder hovedtemaet at spille hurtigere. Saledes kan der

altsa godt forekomme forskellige grader af adaption inden for denne musikmodel.

l | l | Steerkt
adaptiv

Svagt
adaptiv

4
L 2

* Electronic Arts 1988

* MicroProse Software, 1990
" MicroProse Software, 1991
* Electronic Arts, 1990

* Taito, 1986

* Taito, 1987
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Samme musik pa titelskaerm og ingame.

F.eks. Monty On The Run’', Krakout™*. Lost Patrol’®. Igen har vi at ggre med de @ldre spil. Denne
model er som udgangspunkt den mindst adaptive af dem alle. Nar spillet er leest ind i computerens
hukommelse, starter musikken, og derfra er der (med fa undtagelser) intet af det, som spilleren ggr,
der kan @ndre pa musikken. Den kgrer helt sit eget 1gb.

I nogle @ldre eksempler pa denne model, forholder musikken sig af og til n@rmest
kontrapunktisk til de gvrige dele af spillet som f.eks. i Monty On The Run og Krakout. Det er svert
rent logisk og analytisk at pege pa en sammenha@ng mellem musikken og den gvrige atmosfzre.
Det virker i hvert fald som om, at der ikke har hersket intention om en sadan sammenhang. Men
dette ggr 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 s@rdeleshed pga. musikken*.

Der er selvfglgelig ogsa eksempler pa spil med denne model, hvor musikken ikke er

kontrapunktisk i forhold til billedsiden. Det Kunne vare det nevnte Lost Patrol.

L 2
—

Svagt
adaptiv !

| Steerkt
adaptiv

L

Musikken bestar af allerede eksisterende musikstykker, som ikke ngdvendigvis er lavet
specifikt til spillet.
At bruge eksisterende musik er allerede et almindelig fenomen i mange filmsoundtracks. Pa den
made kan instruktgren veelge noget musik, som pracist 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, bruges til at signalerer forskellige ting. F.eks. bestemte verdier, specifikke
stemninger, historiske/tidslige referencer osv..

I computerspil er lant musik f.eks. set i forbindelse med visse sportsspil, hvor musikken gér
ind og understreger den “’kultur”, der sa at sige forbindes med sportsgrenen. Det kunne vere

smartness og coolness i et snowboardspil.

>! Gremlin Graphics, 1985

32 Gremlin Graphics, 1987

3 Ocean Software, 1990

> Les 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 gdeleeggelse af den omkringliggende bane. Her bestar musikken af harde
rocknumre fra forskellige eksisterende bands. Alle de valgte musikstykker er lavet af meget unge
kunstnere, og er mere eller mindre “’pubertere” og “garageband-agtige”. Intentionen er givetvis at
forsgge at tegne en ra stemning omkring de vilde og beskidte racerlgb i skramlede biler, men
sikkert ogsa at forsgge at appellere til en ganske bestemt (yngre) malgruppe.

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

veere da et prekomponeret nummer ma ligge fast.

l | l | o | Sterkt
adaptiv

Svagt
adaptiv

4

Spilleren vaelger selv musikken.

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

Lotus serien’’. Her skal det forestille at spilleren valger noget musik pa den virtuelle bilradio, som
han gnsker at kgre til. Alle musikstykkernen ligger naturligvis inden for den samme grundstemning,
som spiludviklerne overordnet har gnsket for spillet. Men alligevel kan man godt sige, at det er
spilleren selv, der vaelger et element af den samlede stemning.

Man kan sige, at vi her har at ggre 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 at komme fra, er jo netop en del af spiluniverset.

Det kan diskuteres hvilken grad af adaption denne model skal tillegges. Ganske vidst er det
spilleren, som i kraft at sit valg bestemmer, om det skal vere den ene eller anden musik. Men nar
fgrst musikken er valgt, forlgber den upavirket til game over. Musikken responderer stadig ikke pa

seerlig mange events i spillet og ma derfor kaldes svagt adaptiv.

5 Empire Software, 2004
% Sega, 1986
%7 Gremlin Graphics Software, 1990-1992
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L 2
—

| Steerkt
adaptiv

Svagt
adaptiv !

L

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

I 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 tilfeldige udvalgelse finder sted.
Der kan naturligvis ogsa laves flere forskellige ’puljer” af musik hver knyttet til forskellige events,
omstendigheder eller lokationer, hvor der sa veelges et tilfeeldigt stykke, nar den givne
omstendighed indtreeffer. Pa den made kan denne model siges at spande fra svag til mellem
adaptiv.

I spillet Morrowind™® er der siledes to “musikpuljer”. En til ikke-kamp og en til kamp. Hver
af dem indeholder otte musikstykker, som der velges tilfeldigt iblandt i hendhold til hvilken af de
to tilstande, som spillet er i.

Fordelen ved denne model er, at det giver variation i spilmusikken. Da musikstykkerne er
prekomponerede, er der ingen hindring for at musikken kan vaere musikestetisk tilfredsstillende.
Ulempen er, at det er sveart at styre eller forudse, hvad det er for en stemning man far de forskellige
steder 1 spillet, samt at al musikken (som f.eks. til Morrowinds ikke-kamps scenarier) ngdvendigvis
ma tage et overordnet stemningsmeessigt sigte. Prisen for variationen afstedkommet af den

tilfeeldige udveelgelse er altsd, at stemningen bliver svar at ramme precist.

*
4_
<«

Steerkt
adaptiv

Svagt
adaptiv !

L

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

Phantasy Star™?, Monkey Island 200 og Sid Meier’s Pirates!®' (den nyeste udgave). I disse spil er

% Bethesda Softworks, 2002

¥ Sega, 1988

9 1 ucasfilm Games, 1992

8! Atari, 2004 (Oprindelige udgave af MicroProse, 1987)

65



spiluniverset opdelt i en reekke omrader 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 pracist med stemning pa den givne lokation. Altsa ganske
anderledes end ved modellen ovenfor, hvor musikken blot vaelges tilfeldigt.

Denne model er en af de mest adaptive hvor musikken stadig er prekomponeret. Musikken
skifter i takt med spillerens handlinger, nar denne bevager sig rundt mellem lokationerne. Men som
sagt er musikken skrevet pa forhand og vil pa den made ofte vere musikestetisk 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. I nogle spil er dette problem forsggt klaret ved at
krydsfade mellem musikstykkerne (det ene stykker fader ud hvorefter det andet fader ind). I spillet
Monkey Island 2 (som der kan l@ses en analyse af i afsnit 13) varetages afviklingen af musikken af
det patenterede iMUSE system (l&s mere om iMUSE i samme afsnit), som er i stand til at keede
musikstykkerne sammen med musikalske overgange. Det kraever sa bare at spilkomponisten pa

forhand har skrevet disse overgange.

L 2
«—

Steerkt
adaptiv

Svagt
adaptiv !

L

Musikken skifter fra bane til bane.

Denne model er uhyre benyttet pa en lang reekke af spil fra de sene 80’ere og op i 90’erne. Nok
fordi der i denne periode blev lavet mange is@r actionspil, hvor det gjaldt om at komme fra ’bane
til bane”. Oftest har spillene ogsa en titelskeerm, hvor musikken tegner den overordnede stemning.
Stemningen pa den enkelte bane bliver sa preeget af denne banes musik.

Man kan godt betragte denne model som en afart af den ovenn®vnte lokationsbestemte
model. Ogsa selv om “bane-modellen” rent tidsligt kronologisk kom fgrst. Hver bane kan betragtes
som en slags lokation. Forskellen er blot, at hver bane (eller lokation) kun kan besgges en gang, og
at de bliver besggt i den samme rakkefglge 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

prekomponerede numre. Eksempler pa spil med musik efter denne model kunne veere:
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R—Type62, Fantasy Zone 2% Turrican (ls en nermere analyse af Turrican i afsnit 12)%, Axelay“,

Shadow of the Beast 3°°, Unreal®’ og mange flere.

| l | Steerkt
adaptiv

Svagt
adaptiv

L 2
*

Lejlighedsvis musik pa forskellige ’checkpoints” undervejs i spillet.

I denne model hgres der kun musik i spillet af og til. Vi er mest stgdt pa modellen i forbindelse med
nyere action-3d-shootere som f.eks. Half Life 2%, Quake 4% eller Operation Flashpoint™.
Musikken starter med at spille, nar forskellige checkpoints passeres i spiluniverset. Det kan f.eks.
veere ved at spilleren gar igennem en dgr eller lignende. Musikstykket kan nu blive ved med at
loope indtil et nyt checkpoint nas, som slar 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 ggre med en afart af den lokationsbaserede model, hvis vi teenker
lokationer i en lidt bredere forstand. Dog kan man ikke fa 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 hgjdepunkter i spillets narrative udvikling. Nar et checkpoint med et
narratologisk merkepunkt nas, spilles musikken, som er tenkt til at understrege denne stemning.
Skulle spilleren vende tilbage, har historien allerede taget det skridt videre, og at spille musikken

igen ville vaere malplaceret.

% Irem, 1987

% Sega, 1987

* Rainbow Arts, 1990

% Konami Corporation, 1992

% Psygnosis Limited, 1992

" GT Interactive Software Corp., 1998

% Valve, 2004

% Activision Publishing, 2005

7 The Codemasters Software Company Limited, 2001
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Svagt . | l | . Staerkt
adaptiv ! ! adaptiv
Steerkt adaptiv musik.

Under denne model er musikken ikke leengere preekomponeret, men bestar af fragtmenter, som
spillets engine s&tter sammen efter forskellige kriterier. Modsat alle de ovenn@vnte modeller er det
enkelte musikstykke her ikke givet pa forhand, men opstar som et resultat af den made, som spillet
udvikler sig pa.
Et nyere spil som f.eks. Far Cryﬂ benytter sig af denne model, men ogsa et @ldre spil som Popeye72
benytter sig af sterkt adaptiv musik (se analyser af Popeye og Far Cry i afsnit 15 og 16)

Sterkt adaptiv musik medfgrer nogle musikestetiske konsekvenser, og disse vil blive

diskuteret senere undervejs i opgaven.

| | l Steerkt
adaptiv

Svagt
adaptiv

4
*

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

Et andet eksempel p4 et spil, som benytter denne model er Jumpin’ Jackson’*. Spillet gar ud
pa at legge grammofonplader pa pladeafspillere rundt omkring pa banen. Hver gang man leegger en

plade, kan man hgre et spor mere af musikken (trommer, bas, guitar osv.). Musikken indikerer altsa

"I Ubisoft Entertainment, 2004
7 Nintendo, 1983

3 Cosmi, 1984

74 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
saledes diegetisk. Dvs. at den er en del af spiluniverset.

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

Aztec Challenge:

! Loop 1 —> I Loop 2 —> I Loop 3 — > I Loop 4 osV.
>
Tid
Jumping Jackson:
Loop 3
{ Loop 2 [ Loop 2 OSV.
! Loop 1 / I Loop 1 I Loop 1
Svagt |, | | l o | Sterkt
adaptiv ! ! adaptiv

Et spil kan naturligvis sagtens blande flere af de forskellige modeller som en made at danne nye
modeller pé. I spillet Grand Theft Auto: San Andreas’ bruges der f.eks. forskellige musikstykker
fra mange uafhengige kunstnere lig modellen fra spillet Flat Out. Musikken starter nar spilleren
seetter sig ind i et kgretgj. Numrene er sorteret efter genre og fordelt pa en reekke “radiokanaler”
som spilleren sa kan velge imellem nar han/hun kgrer. Altsa en model a la den i OutRun. I spillet
fungerer denne blanding veeldig godt. Vi kan kun bifalde, nar der tenkes kreativt med at blande de

forskellige spilmusikmodeller.

5 Rockstar Games Inc., 2004
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10 Analyser

Vi har i de forrige afsnit lagt den teoretiske bund for opgaven, hvor vi bade har veret inde pa
forskellige spilteoretiske samt musikteoretiske problemstillinger. I de fglgende afsnit vil vi saledes
ga videre med nogle konkrete analyser af musikken fra forskellige spil.

Spillene er Monty On The Run, Turrican, Monkey Island 2, Banners Displayed, Popeye og
Far Cry. Spillene vil blive analyseret I rekkefglgen med den svageste musikalske adaption fgrst og
den sterkeste til sidst. Udvaelgelsen af netop disse titler beror primert pa, at vi finder, at de har
noget interessant at byde pa omkring computerspilmusik. Dette er ene og alene ud fra en subjektiv
betragtning. Derudover har vi ogsa bevidst gaet efter at ramme relativ stor tidslig spredning. Det
@®ldste analyseeksempel 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 gar efter nye titler er, at vi mener, at ogsa ved de gamle spil kan der udkleekkes
nogle spilmusikalske pointer, som man maske kan lere noget af i dag.

Malet med analyserne er at afdaekke nogle pointer i spilmusikalsk henseende, som vi kan
tage videre som grundlag for de diskuterende afsnit som fglger efter analyserne. Vi vil saledes 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 ga igen i analyserne: Hvordan fungere
musikken set ud fra dens egne ekspressive kvaliteter? Her vil s@rligt det musikteoretiske
vokabularium vare i brug, og leeseren tilskyndes til 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 oplevelsesmassige aspekt af musikken. Vi er bevidste om, at der kan vare
problemer forbundet med at drage generelle konklusioner om, hvordan det ene eller det andet
musikstykke kan tenkes at opleves. Det vil i sagens natur altid vaere forskelligt fra person til
person. Vi vil bruge nogle af de teoretiske vaerktgjer fra afsnittet om *Musikken, sproget og
kroppen’ som en hjelp. Men igen ma vi understrege, at vi ikke mener, at der findes en universel og
konstant geldende parallel mellem bestemte musikalske parametre og den oplevelse, de
afstedkommer. Vi kan kun tage udgangspunkt i, hvordan vi selv har oplevet musikken og derpa
forsgge at begrunde dette analytisk.

Det andet fokuspunkt vil granske musikken i dens sammenhang med spillet som medie.
Her vil se pa, hvordan musikken virker ind pa spillet som helhed samt se pa, hvordan spillet ”giver

plads” til den musik, der er i det.
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Nar det er sagt, sa er det ikke sadan, at vi laver den samme ens systematiske tilgang til alle
analyserne. Hvert spil vil blive analyseret ud fra sine premisser afhengig af, hvor vi mener at

kunne finde nogle relevante pointer i henhold til den givne spiltitel.
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11 Monty on the Run

i <ir &BEY HPL + PHAREAR

"Quite average game but with fantastic music. 76

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

Flere faktorer kan formodes at vere arsagen hertil. Kapaciteten i datidens lydhardware har
ikke veret tilfredsstillende. Det har simpelthen lydt for ringe til at vaere “musikalsk brugbart”. Lyt
f.eks. til den pc-speaker som stadig er inventar i mange kabinetter i dag, og som fgr i tiden var det
eneste lydoutput i de fleste pc’er. Dens “klanglige kapacitet” ma siges at veere meget
utilfredsstillende i musikalsk sammenhang. Derudover har der heller ikke veret
hukommelses/maskinressourcer nok til at afvikle l&ngere musikstykker samtidig med spillene.

Men arbejdet med lyden har ogsa veret 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 tenke pa hardwareregistre og hukommelsesadresser.

Commodore 64, som lanceredes i 198277, havde i forhold til tiden og for en

hjemmecomputer meget avanceret lydhardware: Nemlig i form af SID-chippen. SID-chippen kunne

76 C64hq, 2006
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spille i tre kanaler pa en gang, og dens oscillatorer kunne generere flere forskellige typer
(Iyd)bglgeformer. Oscillatorerne kunne modulere hinanden, og der var indbygget filter i chippen.
M.a.o. havde denne chip kapacitet til at generere mange forskellige klangfarver.

Stadig krvede musikfrembringelse pa C64’eren indgdende kendskab til programmering.
Rub Hubbard var foruden at vere programmgr ogsa hobbymusiker, og han besluttede 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 gz‘i—s‘[adiet”78

I Monty on the Run er det den samme musik, man hgrer bade pa titelskeermen samt i selve spillet.
Nar spillet er loadet og titelskeermen toner frem starter musikken. Derfra fortsetter musikken uden
afbrydelse, nar selve spillet startes. Der er altsa intet i musikken, der markerer, at nu gar spillet i
gang. Den starter end ikke forfra. Musikken er pa den made meget lidt adaptiv. Kun ved “game
over” samt pa high score-listen skifter musikken til noget nyt. Den har altsa meget fa gameplay-
meassige indikationer og kan derfor siges at have en nasten ren stemningsskabende funktion.

Hvad der derfor er ejendommeligt, og som vi skal se n&ermere pa i nedenstaende
kortfattende analyse, er, at musikken synes at have et naermest kontrapunktisk forhold til resten af
spillet. Her skal kontrapunktisk forstas i henhold til Hansjorg Paulis terminologi, hvor ordet
henviser til et ”sammenstgd” 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 reekke baner med
diverse forhindringer. Styringen giver kun mulighed for at ga og hoppe, s spilmekanikkerne ma

siges at vaere meget enkle.

7 Wikipedia, 2006
" Freenetpages, 2006
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Screenshot fra ferste bane
SCORE - L)

MPL 5T.

Ser vi pa billedsiden af spillet, kan den med rette betegnes som verende s@rdeles ’nuttet”.
Grafisk har spillet noget nermest infantilt over sig. Mange af fjenderne er med store gjne eller
naser og med store glade munde som pa bgrnetegninger. Ser vi pa "helten”, som spilleren styrer, er
der ikke tale om en hard action-mand men en nuttet muldvarp, som naermest ligner et sgdt
plystgjdyr.

Til denne billedside havde man maske 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 ikke tilfaeldet. Rob Hubbards musik synes mere at bare prag af at vaere et
rocknummer med lange solopassager og elementer af horror (Lyt til musikken pa filen
Monty\monty_on_the_run.mp3).

Musikstykket er temmelig langt og vare n@sten seks minutter. Der presenteres meget

materiale i Igbet af nummeret, sa 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
/ \
a-a-b a-a-b’

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

De dele af musikken, som medvirker til at give det et "horror-prag”, er is@r intro-stykkerne.
Der startes med to meget hgje og skingre toner samt en bas i 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 nermest hypnotisk fornemmelse, som ogsa kendes fra diverse gyserfilm.
Derover spilles i et endnu hgjere leje ansatserne til en melodi. Under de hgje og skingre toner ligger
bassen ubevageligt pa den samme tone. Modsat en meget bevagelig bas, som giver dynamik og
rytme, sa er der noget stivnet og faretruende “knurrende” over denne ubeveagelige bas. Musikken
starter nermes med at “lamme” lytteren. Horror-fornemmelsen fortsatter i IntroB-stykket (0:10-

0:30), hvor en kraftig musikalsk spending bygges op.

IntroB Ingen forlgsning
. Gm Ag / Bblg Ag
%:ﬁ — = ‘x = ’j i == }. =
o FARFEE B ECE i B ]
3 S C— i t i t i i f f f f i
e P — P — P —" " —1 - —1
Ingen forlgsning Ingen forlgsning
4 / Cm Dlc |
! | = = =
g - e P - T R C—T ]
B — s $ L A " =
o) | T
I'. ‘hu } } ‘\ ‘\ T T T T T T T T
L & & & & T I T | T T I I
s o s ¢ @ s o
Forlgsning ved starten af a-stykket.
7 | bl | Dl } =_ /"
ﬁ‘u SESre=r =T
o) N
4 T I
s o ¢ o e o 4

Som det kan ses i nodebilledet, bevaeger melodien sig op og ned i bglger. Dog gar den samlede
bevagelse langsom men sikkert opad. Denne langsomme opadgaende bevaegelse bevirker fglelsen
af akkumuleret energi. At denne “energi” opleves som tiltagende sp@nding h&nger sammen med, at
det musikalske forlgb ikke rummer nogen tonale/harmoniske forlgsninger for til allersidst, selv om
der leegges op til det flere gange. Pilene i ovenstaende nodeeksempel markerer kraftig tonal
spending i form af ’spandte” dominanter. Men ved de tre fgrste pile efterfglges den spandte
akkord ikke af en afrundende tonika. I stedet ggres der blot et nyt “forsgg” i et hgjere toneleje, og
spendingen hober sig mere og mere op.

Ogsa den rytmiske udformning underbygger fornemmelsen. I bund og grund beveger
melodien sig i halve takter. Men i stedet for kun at bruge halvnoder, markeres hvert skift i melodien
med en hurtig figur i sekstendedele. Vha. af overbindinger, forskydes ’de lange” nodevardiers
begyndelsestidspunkt en sekstendedel til venstre for 1- og 3-slaget i takten (se nedenstaende

illustration).
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Noden begynder en 16.-del

1-slaget forskudt i forhold til 3-slaget.
O L
l{ L" ) T
& f 186)
oJ 7 ¢ o
e o e | ]
Ld o o o o v o o o o
3-slaget 3-slaget

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

Effekten med at bygge en steerk musikalsk spaending op kendes ogsa fra horrorfilm.
Tilskueren sidder sa med fornemmelsen af, at der da snart ma ske et eller andet, og at faren lurer
lige bag det n&ste hjgrne. Men i Monty on the Run er effekten ejendommelig, idet vi som nevnt
ikke finder nogen deciderede horror-aspekter i spillets billedside. Tvertimod.

Spandingen fra introen forlgses ved, at den efterfglgende a-del starter i hovedtonearten g-
mol. Vi er nu ovre i en hurtig rockrytme med mere hurtig og energisk melodi. Det, som er med til at
understrege musikken som et rocknummer (eller et forsgg pa at efterligne et), er det lange soloparti
(2:36-4:49), som med sine over to minutters l&ngde udggr over en tredjedel af det samlede
musikstykke. I solopartiet gentages den samme 4-takters akkordrundgang (Dm — C— G — Dm)
kontinuerligt, hvorpa der er plads til at ’sologuitaren” kan “improvisere”. At det er en guitar, der
forsgges efterlignet, ma formodes. Det kan ikke afggres pa klangen, da SID-chippen trods alt ikke
har kapacitet til at efterligne en rigtig guitarklang. Men maden der spilles pa 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
this is, and do you agree with this statement?”
Rob Hubbard: “No, I thought the later stuff was much better. I 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 forsgg pa at lave) en guitarsolo, ggr det i
computerspilmusiksammenhang historisk interessant. Det peger nemlig steerkt pa den “overfgrsel”
af musikastetiske 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 lgsrive sig til noget selvstendigt, som krever
kompetence og specialisering at lave.

Et andet interessant aspekt ved soloen i Monty on the Run er, at den lyder som en rigtig
spontant improviseret solo. Sagen er bare den, at det kan den umuligt vaere. Som nevnt krevede
musikfrembringelse pa C64’eren, at tingene blev programmeret direkte. ”Soloen” kan altsa ikke

vare 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
as ACE2, International Karate and Arcade Classics. Did you actually play the solos on 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 kalkuleret arbejde, giver anledning
til at teenke pa, om Rob Hubbard (bevidst eller ubevidst) har prioriteret hgjere at lave et stykke
selvsteendig musik snarer end at lave musik, som underbygger spillets stemning, som den ses pa
billedsiden. Vi har ikke fundet nogen interviews med Rob Hubbard, som kan kaste lys over det
spgrgsmal, sa det ma forblive et get. Men det kunne vare med til at forklare den i afsnittet tidligere
navnte 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 primert musikken, som langt de fleste husker spillet for i dag.

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

. . . 81
to improve the gaming experience.”

Netop det at et spil kan blive populart og husket for eftertiden pga. musikken, kan vare verd at
teenke pa i dag, hvor det jo ofte er grafikken, som der satses pa, som det der skal vere spillenes

kendemearker.

% TCWORH: Forkortelse for “The Complete Works of Rob Hubbard”, Hvilket er navnet pa hjemmesiden bag
interviewet. (Freenetpages, 2006).
81 Wikipedia, 2006
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I 1gbet 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. Is@r ved at bruge en
term som kontrapunktisk af Hansjorg Pauli. Men her er det veerd at ga ind og understrege Birger
Lankjerds 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 atmosfare i spillet, som nok er sver at beskrive
pa anden made, end at den er s@regen for netop dette spil.

Hvad vi saledes vil fremhave som en anden vigtig pointe ud fra dette afsnit er, at man med
fordel kunne tenke lidt mindre “regelret” i dag, nar man l&gger musik pa computerspil. Det er
vores fornemmelse, at der i dag tenkes meget udi, at computerspilmusikken skal understgtte det,
der ses pa billedsiden sa godt som muligt. Iser i forbindelse med det filmiske paradigme, som
synes at herske for tiden. Her kunne det vare spendende, hvis spilproducenterne af og til tenkte
lidt mere kreativt og turde bruge noget musik i spillet, som mindre abenlyst havde en forbindelse

med billedsiden, men som kunne abne op for nogle mere unikke stemninger.
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12 Turrican

Turrican er et actionspil til Amigaplatformen fra 1990 udviklet af Rainbow Arts. Spillet (samt dets
efterfglger) kan siges at vaere et af de mest fremragende actionspil til amigaengz. Det er et
traditionelt skyde/platformspil, hvor man ser sin figur fra siden. Man kan ga til hgjre eller venstre,
hoppe og dukke sig samt skyde fjender med en god handfuld forskellige vaben. Skeermen kan
scrolle i alle fire 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 n@ste bane.

Turrican er et af de spil, hvor musikken betyder utrolig meget, og hvor de fleste ’fans” vil
vare enige om, at Turrican ikke er Turrican uden netop den musik. Musikken er lavet af tyskeren
Chris Hiilsbeck, 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 navnt i afsnittet ’Modeller for musik i spil” side 66). Det er altsa en variant af modellen med
lokationsbaseret musik, hvor man i dette tilfelde kun kan besgge hver lokation en gang. Musikken
er altovervejende stemningsskabende, og har kun meget fa gameplayrelaterede indikerende
funktioner.

Spillet har 5 hovedbaner med hver sit overordnede tema (udendgrs, under jorden, horror
osv.). Disse hovedbaner er inddelt i alt i 13 underbaner. Alle underbaner har hver sit musikstykke
pa ner 3 horrorbaner, hvor der som variation er brugt stemningsskabende soundscapes som
baggrundslyd i stedet. Derudover er der musik til titelskeermen, highscorelisten, loadeskermen, til 4
af end-of-level-monstrene samt til gennemfgring af spillet. Det bliver altsa til 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.

De fleste af de banerelaterede musikstykker er omkring et par minutter lange. Men fordi de

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

%2 P4 Amigagames (2006)‘s top 50 over Amigaspil ligger Turrican som nr. 37 (og efterfglgeren Turrican II ligger som
nr. 5).
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pa to forskellige mader: Enten begynder stykket helt forfra, eller ogsa loopes der tilbage til et punkt
et stykke inde i nummeret. Det vil typisk vere, hvis stykket har en intro, som kun skal hgres en

gang. I det tilfzlde vil introen blive sprunget over i loopet.

l Loop Eller Intro l Loop

Vi vil her se lidt neermere pa to af banemusikstykkerne fra spillet: Den Fgrste delbane fra bane 1 og

den fgrste delbane fra bane 2.

Musikken fra fgrste delbane fra bane 1 (som kan hgres i 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.

Fgrste delbane af bane 1

i *‘u"‘

AL SOUE S|
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Denne intro bestar af synthblaesere, som spiller fire lange stillestaende akkorder. Akkorderne er
Dm-C-Bb-Am. Hovedtonearten er D-mol, sa vi hgrer altsa akkorderne pa de fgrste fire trin nedad i
d-mol-skalaen (d-c-b-a). Fordi der ikke er nogen egentlig rytmemarkering, bliver fornemmelsen
meget svevende. Bassen bidrager heller ikke med rytme i starten af introen, men spiller toner her
og der. Til sidst i introen l&gger den sig dog fast pa den basrytme, som den spiller resten af stykket
ud.

I det hele taget er der musikalsk stor forskel pa introdelen og det efterfglgende energiske og
rytmiske hovedloop, som stykket primert bestar af. Det passer godt med den fornemmelse, man

som spiller har, nar man lige er startet spillet (og eventuelt prgver det fgrste gang). Man skal lige
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orientere sig, og finde hoved og hale i hvad der nu sker, inden man rigtig kan “tage fat”. Dette
afspejles saledes ogsa i musikken med den svevende og sggende 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 gaende. Samtidig er
den meget simpel og nermest signalerende noget lidt naivt. Den vekslen i oktaver, som bassen
konstant laver, har noget neermest “’schlager-agtigt” over sig pa samme made som en simpel ”uhm-
ba” bas i en tuba (bortset fra at bassen her er noget hurtigere).

Oven pa bassen spilles i de to forste A-stykker en nermest fanfareagtig melodi i et
synthbl@ser/-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
made at lave flerstemmighed pa. A-stykket slutter pa dominanten og udggr pa den made sammen
med starten af det efterfglgende A’-stykke en kadence i vores toneart D-mol. Der er altsa ingen

tonale overraskelser i denne musik. Det hele er simpelt og “efter bogen”.

Forste A-stykke (pa i alt 8 takter):
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Det naste A’-stykke er nesten en gentagelse af det foregaende. Blot er den stemme, som fgr 14 en
sekst under melodien flyttet en oktav op, sa den nu ligger en terts over melodien (en sekst og en
terts giver tilsammen en oktav). Igen en meget brugt made at lave stemmefgring pa. Det at
melodistemmen nu far en overstemme giver (foruden variation) en fglelse af “tilfgjet energi”.
Ligesom en hejsning af masse i den mekanisk/fysiske verden kraever energi, sa vil en "musikalsk
hejsning” af toner opleves som en energiforggelse (se afsnit 4.7 om kropslige musikalske
metaforer). Derved understreges det fanfare-agtige og energiske i musikken yderligere.

Af de to resterende formled (B og C) kan C-stykket ogsa siges at have samme pompgse
trek som A-stykkerne. Blot med nyt melodisk materiale og harmonisering. Eneste afbrak fra det

pompgse er i B-stykket, hvor den svulstige melodi er aflgst af en mere let spinkel og hurtig melodi i
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hurtige nodeverdier. Denne melodi er desuden heller ikke voicet (gjort flerstemmig) men star alene
sammen med bassen. Selv om B-stykket ikke er pompgst, ggr det ikke det samlede musikstykke
mindre "helte-agtigt”, men skaber blot variation og satter de pompgse elementer sa meget desto
mere i relief. Samtidig er det en musikalsk forngdenhed, som bringer spending/afspanding ind i
musikken pé det overordnede formmassige niveau.

Opsamlende kan vi sige, at musikken til fgrste delbane fra bane 1 bade indeholder
elementer, som virker pompgse og fanfareagtige samt nogle lidt mere naive og schlageragtigte
elementer udtrykt i den konstant gaende 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 tgven til
at starte med, som vi hgrer det 1 introen til musikken.

Samtidig kan vi ogsa konstatere, at selve formen spiller en vigtig rolle i musikken hvad
angar udtryk, spaending/afspending og variation. At musikken er prekomponeret og ikke sterkt
adaptiv er altsa en ngdvendighed, da en sadan kontrol med formen ikke kan opnas i en sadan grad

ved sterkt adaptiv musik.

Vi vil nu se neermere pa musikken til fgrste 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 primert til to ting i denne bane. Dels selve scenen. Vi er kommet indendgrs og under
jorden og dette afspejler sig i musikken pa forskellige mader. Dels knytter den sig til vores helts

nuvarende “mentale udviklingsstadie”.

Fgrste delbane af bane 2

[
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Den benyttede loopform er nu den fgrste af de to ovenstaende. Dvs. at det er hele musikstykket,
som starter forfra, nar der loopes. Selv om hele stykket loopes, er der stadigvek tilstedeveerelsen af
en intro. Denne bliver sa bare gentaget ved hvert loop. Resten af stykket efter introen er svert at
inddele med bogstavbetegnelser. Musikken er gennemkomponeret. Dvs. at der prasenteres 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 fglgende: Intro - akkordbrydningl - melodil - akkordbrydning?2 - melodi2.

Musikkens afspejling af det underjordiske knytter sig et langt stykke af vejen til dens
”sound” og instrumentering. Der benyttes i alt 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 forsgges pa den made “efterlignet”.
Desuden er bassen, som bestar af lange udholdte noder, meget dybt liggende (iser 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 stillestaende og uden rytmisk funktion og skifter kun tone,
nar det er "ngdvendigt”. Den far praeg af en art rumlen fra geologisk aktivitet dybt under en.

Netop denne bas er ogsa med til at indikere nogen ting pa et psykologisk plan. Igen kan der
traeekkes metaforiske paralleller mellem det at vi fysiks/geografisk befinder os langt nede, = til at
der er elementer af musikken, som er langt nede, = over i at ogsa stemningslejet kommer nedad.
Der er meget forskel pa den stillestaende bas fra denne 2. bane sammenlignet med den energiske og
gaende bas, som vi sa i musikken til bane 1. Den dybe/dystre bas star dog ikke alene, men far
modspil fra iser akkordbrydningsstemmen, som det meste af stykket ligger i et hgjt leje spillende
hurtige sekstendedele. Den kommer dermed til at danne musikalsk kontrast til bassen samt til
melodistemmen, som ogsa er forholdsvis dyb og i lange nodeverdier. Stemningen er saledes ikke
udelukkende mgrk og dyster men mere kompleks nuanceret. Overfgrt pa vores helt kan man sige, at
han ikke er sa optimistisk og unuanceret som fgr 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 sa 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 fgrste to

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

%3 Normalt spilles tonerne i en akkord samtidig. Men spilles de i stedet tidsligt forskudt er der tale om akkordbrydning.
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E — H- C#m — D#. Netop det at G#m efterfglges af H#m til at starte med, er med til at slgre den
tonale orientering. En af de vigtigste toner i Gis-mol-skalaen er "h’, som er tertsen i skalaen. Det er
samtidig en lille terts, og som vi ved, er den lille terts hovedansvarlig for, at skalaen opfattes som
varende mol. I den efterfglgende akkord, H#m, finder vi tonen his, som er stor terts i forhold til
’gis’, og stor terts i skalaen er som bekendt indikerende for dur. Ved sa tidligt i musikken at lade
“his’ indga i stedet for "h’ er altsa medvirkende til at slgre for lytteren, om det er dur eller mol, der
er tale om, og dette afstedkommer tonal forvirring”. Det er fgrst i slutningen af introen, hvor
dominanten til G#m (nemlig D#) klokkeklart indfgres med en efterfglgelse af tonika i
akkordbrydning1-stykket (se formoversigten ovenfor), at tonearten gis-mol bliver slaet utvivlsomt
fast.

Faktisk er dette det eneste sted i stykket, hvor der forekommer en egentlig kadence. Igen
meget ulig musikken fra bane 1 hvor nasten hvert formled bliver afsluttet med en kadence.
Kadencer er en slags tonale "pejlemerker” 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 altsa se, at vi med to punktnedslag i spillet Turrican finder to helt forskellige
stykker musik, som hver is@r yder ganske meget for at understgtte stemningen netop de steder i
spillet, som de indgar i. Faktisk kan man lang hen ad vejen sige, at musikken ikke bare understgtter
men direkte definerer stemningen de forskellige steder. Iser omkring de mere mentale aspekter.
Betragter vi Turrican ud fra det semantiske plan (se afsnit 2 om computerspil@stetik), er der faktisk
ingen tegn eller symboler som tegner stemningen af det naive og optimistiske i bane 1 udover
musikken. Pa samme made er der ingen tegn eller symboler, der indikerer nuanceret
efterteenksomhed i bane 2 pa ner musikken. Turrican er i bund og grund et temmelig banalt (men
ekstremt veludfgrte) 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 synes at vi kan
havde, at spillet aldrig havde varet det samme uden musikken.

Vi kan ogsa se ud fra analysen, at musikken ggr brug af flere musikastetiske virkemidler,
som ikke havde vaeret mulige, hvis den skulle have varet steerkt adaptiv. Bl.a. i brugen af form.
Men som vi ser det, sa er musikkens rolle ogsa meget afgrenset til udelukkende det
stemningsskabende. Det kan saledes diskuteres, om sterkt adaptiv musik overhovedet kunne eller
ville have varet en mulighed for dette spil, (Vi vil vende tilbage med en diskussion om hvornar

adaptiv musik er pa sin plads i afsnit 21 > Adaption i forhold til parametre i computerspillet’).
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13 Monkey Island 2

Spillet Monkey Island 2 — LeChuck’s Revenge er fra 1991 og udgivet af LucasArts. Det er
interessant for os af to grunde. Dels fordi det er det f@grste spil, som benytter sig af den patenterede
iMUSE-engine, et system, som arbejder med flydende overgange fra et stykke musik til et andet,
dels, at vi mener, at musikken er preeget af hgj kvalitet, bade pa dens egne pra@misser, og i relation
til spillets narrative forlgb.

Det er ikke vores hensigt at lave en tilbundsgaende analyse af spillets musik, da det ville
vere en alt for omfattende opgave. Vi har valgt at fokusere pa nogle bestemte funktioner i spillets
musik, som vi mener repraesenterer helheden sa godt som muligt. Det drejer sig om intromusikken,
som vi vil lave en dybere formal analyse af, og nogle af de fgrste 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 mengden.

13.1 Introen

(Lyt til musikken pa filen Monkeylsland2/monkey_island_theme.mp3) Efter en kort scene, som
skaber grobund for en rammefortzlling, indledes spillet med fgrst producentens (Lucas Arts) logo,
derneest spillets titel som ovenstaende illustration. Her spilles en tom kvintklang bestaende 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 nedadgaende 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 stemningsskabende underlegning til
billedsiden.

Ud af dette vokser titelmelodien (Monkey Islands tema). Denne er et genbrug fra det fgrste
spil i serien, dog i en rearrangeret form. Temaet knytter sig til Monkey Island pa trods af, at denne
¢ overhovedet ikke figurerer noget sted i spillet. Det eneste andet sted i spillet, hvor dette tema

genfindes, er pa vartshuset i byen Woodthick, hvor aben Ju Ju spiller piano.

13.1.1 Form og melodik

Nummeret har en klar ABA-form, men de enkelte dele er temmelig lange. Fgrst spilles en lille
intro, som i fgrste omgang har karakter af et groove. Det bestar af otte takter, som beveager sig over
akkorderne Em, C, G6, C, hvorefter den fgrste del af A-stykket spilles, men uden melodien.
Melodien i A-stykket er som fglger:
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Som det ses kan A-stykket yderligere underdeles i en AAB-form, hvor det forste A-stykke strakker
sig fra takt 1 til 8. Det andet fra takt 9 til 16 (A") og B-stykket fra takt 17 til 34. Men som det ogsa
ses, kan melodien deles op i en slags moduler, som bliver genbrugt, dog med sma rytmiske
variationer (optaktstonerne varierer ogsa). Her ses det at takt 1 til 4 genbruges i takt 9 til 12, takt 5

til 8 genbruges i takt 28 til 31 og takt 16 til 19 genbruges i 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 folgende méade:

A Al B

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

Efter A-stykket fglger et par takters overledning, hvor akkorden bevager sig mellem Em og D/c.
Kontraststykket (B) har fglgende melodiske forlgb:
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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 tonemassigt. Det
genkendelige er den karakteristiske nedadgaende beveagelse, rytmiseret med forst en tone, dernaest
en dybereliggende tone, som repeteres over taktstregen. Intervallet @ndrer sig dog hele tiden. Fgrst
i takt 1 en nedadgaende kvart, i takt 3 en terts, og i takt 5 og 7 en kvint. Sekstendedelsfiguren er
ligeledes en del af temaet. Hvis man kigger pa den fgrste tone i hver anden takt (startende fra takt
1), vil man se en figur, som bevager sig nedad fra tonen c over h til a, for sa igen at ga tilbage til h,
og dermed forberede c’eti takt 9. Takt 9 til 12 er nemlig en repetition af de fgrste fire takter, dog
varieret bade melodisk og rytmisk. Takt 9 og 10 genbruges efter modulationen i takt 13 som en
opadgaende sekvensering, som munder ud i en vekslen mellem tonerne g og c i takt 17 indtil
stykket til sidst falder pa plads pa tonen f# i takt 21. Umiddelbart vil vi inddele stykket i en ABAC-
form. For forstaelsens skyld vil vi dog navngive formleddene, sa de ikke forveksles med A-stykkets
betegnelser. Saledes bliver den overordnede form altsa til et C, som daekker over takt 1 til 4, D fra
takt 5 til 8, C' fra takt 9 til 12, og E, som varer stykket ud. Men i den naste underdeling arbejder

stykket praktisk talt med det samme materiale, hvorfor man kan argumentere for at underdele ved

¥ I musikgjemed en horisontal spejling af en melodilinje.
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hver anden takt saledes, at man deler stykket helt indtil takt 17 i E, E',E% E’, E' E’,E® E’ og takt
17 til 21 F. Det kan skematiseres pa fglgende made:

C D C! E

E E! E? B} E* E |E°|E'| F

Efter et break pa fem takter, hvor kun trommerne fortsetter, gentages A-stykket i en lettere varieret

form. Dette efterfglges af et Coda bestdende af den fgrste del af A og denne figur:

C D C D Em
o S > >
Coda (o 5! e —— — | —_—
[
Efter disse optegnelser danner der sig et formskema som ser ud som felgende:
Intro A B A Coda
Groove | A | A | A' B cC|D|C'| E Braak | A | Al B' Coda
den
nlllelidi
Groove | A|B|A|B|A|C|D|D|D'|B|E|E'|E|EE|E|E|E|F| Break |A|B|A|C|D|D|D'|B'| A| Coda

Som det ses af ovenstaende illustration, er den overordnede form temmelig simpel, men strukturen

kompliceres mere, jo leengere ned pa mikroplanet man bevager sig. Det ses ogsa, at der genbruges

hyppigt, hvilket gger nummerets genkendelighed, og gger fornemmelsen af helhed. Dette er med til
at identificere spillet, i kraft af denne genkendelighed. En formstruktur som denne, kunne ikke

umiddelbart genereres, men krever ferdig komposition.

13.1.2 Instrumentation og arrangement

Det bgr nok n®vnes, at 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 forsgger at emulere et fysisk instrument. Det kan dog af og til vere

svert at vurdere hvilket. Derfor kan der ofte, nar man skal beskrive en lyd, hgjest blive tale om

88



tilneermelser, men nar det kan lade sig ggre, vil vi betegne en lyd med det instrument, som lyden
forsgger at emulere.

Det umiddelbart mest pafaldende er den udpregede brug af percussion med tonehgjde. Det
vere sig xylofoner, marimbaer, staltrommer m.fl. (det er svert at adskille de enkelte instrumenter,
sa vi 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 teppe af dynamik i den forstand, at der, under
den relativt langsomme melodi, udspiller sig et vesentligt hurtigere tempo.

Ogsa bassen er s@rdeles aktiv. Desuden spiller den igennem det meste af nummeret noget,
der kan betragtes som en “claves” figur, en synkoperet figur, hvis rytme gar imod nummerets

taktslag. Her et eksempel fra starten af A-stykket:
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Melodien spilles af en flgjte. I B-stykket overtages den dog af et percusivt instrument (muligvis en

xylofon).

13.1.3 Harmonik

Nummeret har en klar E-moltonalitet. De forskellige akkorder kan alle tolkes som funktioner i
denne toneart. Der er dog ikke tale om traditionel funktionstonalitet, som primert er baseret pa
kvintforbindelser. Nummeret er primeert baseret pa trinvis harmonik og kvartforbindelser. E-mols
dominant optreeder ganske vist i A-stykket (f.eks. takt 18 pa illustrationen), men generelt optraeder
der ikke deciderede dominantiske funktioner. Fgrste del af B-stykket kunne man faktisk kalde en
kvartskridtssekvens, hvis man fortolker den ud fra trinfunktioner. C-akkorden er sjette trin i E-
molskalaen, men forholder sig til den fglgende akkord G som fjerde trin. G forholder sig sa til den

neaste akkord D i et lignende forhold. Man kunne notere det pa fglgende made:
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Akkord C G D E-m

Trin 1 E-mol VI 111 I 1

Forhold IV dl I Ivalll nalr(valim | IJdV D

Modulationen til C-mol forberedes overhovedet ikke, hvilket giver et tonalt ryk pa dette sted.

Sammenlagt med den opadgaende sekvensering ggr dette stedet meget spendingsopbyggende.

13.1.3 Opsamling

Som det ses, er formen relativt simpel og de enkelte dele bliver genbrugt en del, hvilket giver
nummeret et sker af genkendelighed allerede fgrste gang man hgrer det. Dette er vigtigt, eftersom
man til enhver tid kan trykke escape og ga videre med spillet. Har man fgrst spillet spillet (man har
maske oven i kgbet et savegame, hvor man er naet et godt stykke ind i det), er man ikke tilbgjelig
til at ville se introen hver gang man starter spillet. Det der skal drage spilleren til at se den igen er
blandt andet musikken.

Stykkets brug af percussion med tonehgjde har et eksotisk prag, hvilket relaterer sig til
stedet, hvor handlingen foregar, 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 made
til tiden i hvilken, historien foregar (i det 17. arhundrede eller ca. der omkring vil vi formode).
Dette ggr sig derimod ikke g@ldende for resten af instrumentationen eller arrangementet.

Ogsa harmonikken, iseer med de trinvise bevagelser, baerer mere prag 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 sterke, at de fint leverer en klar fornemmelse af, hvad det er for et univers,
spillet foregar i.

I gvrigt skal det nevnes, at spillet i det hele taget forholder sig temmelig frit til, hvad der
hgrer til i dets tid, og hvad der ikke ggr.

13.2 Woodtick

Det egentlige spil begynder i byen Woodtick (Lyt til tilfeeldige skift mellem lokationerne i
Woodtick pa filen Monkeylsland2/woodtick.mp3). Der er ganske vist nogen interaktion inden da,
men denne ggr ingen forskel pa det forlgb, der leder spilleren frem til byen. Her er musikken

struktureret saledes, at der er et stykke musik for hver lokation i byen. Mens der udenfor er et
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temmelig stillestaende stykke musik, er der i de forskellige indendgrs lokationer variationer over
det samme tema.

Egentlig er musikken udenfor mest et groove. Det bestar primert af fglgende basgang:
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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 pa lange toner, mest akkordtoner.

Hvis man gar ind i en af husbadene, fremkommer et tema. F.eks. i baren pa fglgende made

(Monkeylsland2/bar.mp3):
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Her er der tale om en AABC-form, idet takt 2 til 5 (takt 1 er en optakt) har en tet relation til takt 6
til 9, mens takt 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
steerkt varieret. Ogsa akkordskemaet er varieret sine steder, men ikke i en sadan grad, at det ikke
lengere er genkendeligt. Mest tydeligt er dette hos cartografen Wally, hvor der indfgres en
bidominant til vekseldominanten i takt 8, men ogsa en ekstra takt for at ggre plads til denne.

I modsatning til intromusikken, er denne s@rdeles funktionstonal. Dette tydeligggres 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 skifte til 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,
nar man gar ind i en bad, fornemmer en tonal opspanding eller i hvert fald forandring.

Det er jo ogsa sadan, at byscenen er et mellemled mellem de forskellige bade, da man ikke
kan meget andet der, end at bevage sig fra den ene bad til den anden. Det er i badene, man som

spiller har noget at interagere med. Derfor giver det ogsa mening, at musikken i byscenen er

harmonisk inaktiv, mens den harmoniske progression foregar pa badene.

Pirater med
lav moral

Snedkeren

Largo
LaGrande

Denne opbygning ggr, at man betragter byen, nermest som én lokation, da de forskellige lokationer

bindes steerkt sammen af temaet og tonaliteten. Ovenstaende er et kort over lokationerne. Firkanten
indrammer de lokationer, som har samme tema i en eller anden form. Largo LaGrande skiller sig i
denne sammenhang lidt ud, hvilket har at ggre med, at han er udstyret med et selvstendigt tema (se

nedenstaende afsnit).

13.2.1 Personrelaterede temaer

En af de karakterer i spillet, som er udstyret med et s@rligt musikalsk kendetegn er skurken Largo

LaGrande (Monkeylsland2/Largo.mp3). Hans karakteristika er, at han holder byen Woodthick 1 et

jerngreb og afpresser alle beboerne (det man kalder “beskyttelsespenge”). 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 indflydelsesrig.
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Denne reference giver sig til kende i musikken, som ledsager Largo. Den er tydeligt
inspireret af jazzmusikken. Den benytter sig af trioliserede fjerdedele, og melodien arbejder meget
med sakaldte 'bla' toner. Formen er en enkel A A' B B! -form, som repeteres s lang tid, som der er
behov for det. Dermed opnas den effekt, at formen virker meget tilfredsstillende. Normalt ville man
nemlig betragte en sadan opbygning som fgrst prasentationen af et tema (A), en repetition ( A'), en
polarisering (B og B'), og til sidst en finalisering, som regel bestaende 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 plads til eventuelle soli.
Denne opbygning ggr, at man nogenlunde problemlgst kan afslutte nummeret pa et hvilket som
helst tidspunkt, nar fgrst formen er prasenteret en enkelt gang. I den f@rste scene, hvor man mgder
Largo, fgrer man en dialog, hvorfor l&engden pa stykket ikke kan forudsiges, da den er afhaengig af
spillerens interaktion, hvorfor denne opbygning er s@rdeles hensigtsmassig.

Temaet gar igen senere i spillet, da man kommer ind pa Largos varelse pa byens hotel
(Monkeylsland2/Largos_vaerelse.mp3). Her optreder det i en kraftigt refraseret form, mens den
underliggende harmonik er den samme, som er tilknyttet resten af byen (se forrige afsnit), hvilket
bidrager yderligere til den fgrn@vnte sammenhangskraft.

Temaet er ganske vist kraftigt refraseret, men der er stadig nok af det originale tema tilbage
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 sammenhange, savel lokationer som cut-scenes.

13.3 iIMUSE - flydende overgange

'Monkey Island 2' er det fgrste spil, som benytter sig af det patenterede system 'IMUSE'.

iMUSE (Interactive Music Streaming Engine) er et verktgj, 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 (selvfglgelig), og dels for sine mange succesrige spil inden for Adventuregenren.

iMUSE 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 beskeftigede sig med elektronisk musik, men ogsa med klassisk
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musik, specielt Beethoven. Siden studerede han pa Mills College, Californien, hvor han
beskaftigede sig med ren@ssance polyfoni, men ogsa programmering.

Da han havde studeret feerdig i 1987, arbejdede han i tre ar som digital tekniker for
virksomheden Lexicon inc, hvor han primeart programmerede styresystemer til virksomhedens
midiprodukter. I 1990 blev han ansat hos LucasArts (dengang Lucasfilm Games) som
audioprogrammgr 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 begrensede. Derfor slog han sig sammen med vennen Peter McConnell
(som ogsa havde last musik pa Harvard), om at designe et system, som kunne ggre brugen af musik
1 interaktive produktioner mere musikalsk tilfredsstillende.

Det der har frustreret Michael Land i en sadan grad har givet vearet, at det ikke har veeret
muligt at tage musikalske hensyn i overgangene fra et stykke musik til et andet, samt det tidligere
systems manglende evne til, i stgrre grad, at tage hensyn til spillets dramatiske udvikling.

I deres patentansggning beskriver de to systemets formal saledes:

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

that is aesthetically apropriate and natural. ”85

Sagt med andre ord, et delsystem, som tager hensyn til musikkens betingelser 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 »80

Denne stgrre grad af realisme (det er skrevet i 1994), afkrever noget af musikken, da den, i lighed
med filmmediets musik, bgr kommentere direkte pa billederne (ifglge Land), hvilket ikke har veeret
en mulighed fgrhen. Dette kompliceres imidlertid af computerspillets komplekse fortellestil, da det
i mange tilfeelde 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).

8 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, as in 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 umuligggr denne fremgangsmade, nar man
komponerer musikken. Dog naevner de et faellespunkt mellem arbejdet pa en film og et

computerspil:

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

. 88
composed versions”

En filmkomponist far som regel et raklip af en film, som han arbejder ud fra. Nar filmen klippes
helt feerdigt, tilpasses musikken. iMUSE er saledes 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 gar 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, sasom volume, pitch,
position etc. Markers er de signaler, som spillet sender til midisystemet. Disse funktioner bliver
aktiveret af nogle sakaldte “’decision points” i hvilke, systemet undersgger, hvilke betingelser, der
har endret sig siden det sidste decision point. Athengig af disse @ndringer foretager den et valg
imellem forskellige markers eller hooks.

Selv bruger de som eksempel pa dette et teenkt computerspil i hvilket, der forefindes en
kampscene (ikke ulig den beskrevet i analysen af 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 afspilles henholdsvis nar man vinder, og nar man
taber.

Med iMUSE kan man tilfgje elementer til fightmusic athengig af, hvordan kampen udvikler

sig. Dette kunne for eksempel veere en trompetfanfare, nar kampen gar godt, eller stacattostrygere,

¥ Ibid, s. 21
8 Ibid, s. 21
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nar spilleren bliver ramt. Det kunne ogsa vere at transponere musikken, nar kampen na@rmer sig sin

afslutning.
U.S. Patent May 24, 1994 Sheet 19 of 19 5,315,057
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Da det ikke er muligt at forudsige, ngjagtig hvornar kampen afsluttes, og enten victory music eller
defeat music indtraeder, kan komponisten tilpas mange steder i fight music indsatte decisionpoints,
som kan pege pa en af dem. Sa snart musikken nar til et sadant, 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 efterfelgende musik. Dette er illustreret i folgende illustration, hvor den gverste
”chunk” (1) er fight music, som her bestar 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” og ”sound 3”).

I Monkey Island 2 er brugen dog noget mere simpel at overskue, da betingelserne primeert
bestar i, hvilken lokation, man befinder sig pa. Som et eksempel kan vi tage en situation, hvor
spilleren bevager sig fra vertshuset, og op i byen. Lad os sige, at han beveger sig fra det ene
skermbillede til det andet i takt 9. I takt 10 er der et decision point, som maler, om skarmbilledet
har endret sig. Da det er konstateret, at det har det, springer musikken over resten af temaet og

spiller i stedet dette:
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Pa den sidste takt starter den bymusikken, og voila! Temaet blev fornuftigt afsluttet og det nye tema
startet uden vi lagde marke til det (hgr Monkeylsland2/overgang_bar_woodtick.mp3).

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

I senere udgaver af iMUSE er brugen af samples understgttet. Dette er i mange tilfeelde en
fordel for lydkvaliteten og musikkens udtryk. Men det medfgrer ogsa nogle begransninger. De
fgromtalte midifunktioner, styret af ”hooks” er naturligvis ikke tilstede. Det er derfor ikke leengere
muligt at skrue ned for enkelte instrumenter eller transponere hele satsen pa et givet tidspunkt.
Derfor er man ngdsaget til at have flere versioner af den samme sats, og derfor bruge mere
diskplads og hukommelse pa systemet. Dette burde dog ikke vere et stgrre 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 fglger forlgbet, men som samtidig fglger de geengse musikalske og ®stetiske
regler.

Ulempen er, at systemet ikke kan forudsige fremtiden. Derfor vil der i overgangen fra et
stykke musik til et andet, eller andre @ndringer i det musikalske forlgb, i langt de fleste tilfelde
opsta en stgrre eller mindre forsinkelse fra en handling udfgres, til den musikalske konsekvens
udfgres, athengig 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 s mange som muligt af disse, hvilket i hgj grad krever arbejde af komponisten.

I det hele taget far komponisten ikke noget foreret af iMUSE. Hvor nyere engines af denne
type har forsggt at lave nermest generisk musik (se analysen af Far Cry afsnit 16), forudsatter
denne engine, at komponisten har taget hgjde for enhver tenkelig situation i spillet. Groft sagt

kunne man sige, at ethvert teenkeligt spillet forlgb skal veere komponeret pa forhand.

13.3.1 Opsamling

iMUSE-enginen er vigtig for denne helhedsopfattelse, men nok sa vigtig er de prioriteringer, som
komponisten har mattet 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 @stetisk overgang fra et stykke
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musik til et andet, kommer resultatet, uanset hvad man ggr af tekniske forvaltninger, til at blive
uestetisk eller umusikalsk.

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

Det har vel neppe heller veret Lands hensigt at skabe et system, som kunne generere
musikken selv. Med hans musikalske balast og baggrund kunne man forestille sig, at han n@rmere
ville modsette sig en sadan ide:

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

¥ Ibid, s. 21
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14 Banners Displayed

Sy 5

New Game

Options S

Quit

I marts, 2006 havde vi begge den forngjelse at vere deltagere pa Det Danske Akademi for Digital,
Interaktiv Underholdnings (DADIU) fellesproduktion. Ideen med dette projekt er, at folk fra
forskellige uddannelser og dermed med forskellige kompetencer kan fa prgvet deres evner af i
udarbejdelsen af et konkret computerspil. De tilmeldte fordeles pa forskellige hold, som hver star
for tilblivelsen af et spil. Vi var saledes begge audiodesignere pa det samme hold, hvor vi havde til
opgave at udarbejde lyden og musikken til spillet Banners Displayed. Dette arbejde var meget
interessant for os selv, men ogsa interessant i forhold til denne opgave, da vi pa den made fik
mulighed for at prgve nogle af de teoretiske problemstillinger ”pa egen krop”.

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

Banners Displayed er kort fortalt et blodigt sverdkampsspil, som skal forestille at forega i
den mgrke middelalder. Spillet foregar med 1.personsudsyn, og netop sverdkampene er en meget

central del af spillet. Det var vores instruktgrs 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 veere gennem

musikken.

14.1 Kampmusikken

Vi kan saledes her konstatere et meget direkte krav til en markant stemningsskabende funktion
gennem musikken i forhold til kampene. Musikken skal vaere med til at understrege det hektiske og
kaotiske ved kampen. Samtidig gnskede instruktgren ogsa, at spilleren via musikken kan hgre, hvor
meget energi (health-points) han/hun har tilbage. Dvs. at der ogsa er et meget direkte krav til en
indikerende funktion i musikken. For at kunne indikere forskellige grader af health-points ma
musikken til kampene vere steerkt adaptiv, og vi besluttede at lade adaptionen forega pa det
horisontale plan.

Kampmusikken bestar pa den made af i alt tre fragmenter. Et fragment som spiller, nar ens
health-points er over 50 (BannersDispalyed\combatmusicOl.mp3). Et nar de er under 50
(BannersDispalyed\combatmusic02.mp3), samt en fanfare som afslutter kampen
(BannersDispalyed\combat_end01.mp3). Da det ikke kan forudses, hvor lenge kampene vil treekke
ud, er combatmusicOl.mp3 og combatmusic02.mp3 lavet, sa de kan loope. Dette er ikke tilfaeldet
med combat_end01.mp3, da det kun er ngdvendigt, at dette fragment spiller en gang i forbindelse
med at kampen vindes. CombatmusikQ1.mp3 er skrevet pa en made, sa det pa et hvilket som helst
tidspunkt kan aflgses af enten combatmusic02.mp3 eller combat_end01.mp3. Combatmusic02
behgver ikke at kunne aflgses af combatmusicO1, da spilleren ikke kan regenerere health-points

under kampen. Men det skal kunne aflgses af combat_endO1.mp3 pa et hvilket som helst tidspunkt.

l combatmusic01.mp3 }—V l combatmusic02.mp3 ’—> | combat_end01.mp3 |

Health > 50 Health < 50 Kampen vindes

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

Inden for rammerne af disse restriktioner ma musikken sa forsgge at ramme de gnskede
ekspressive kvaliteter sa godt som muligt. Under combatmusicO1.mp3, hvor spilleren har meget

health og pa den made dominerer kampen, afspejles dette i 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 saledes “fattet” og i balance. Her og der bringes der
accenter, som opleves mere eller mindre tilfeeldige. Men de rykker ikke ved det stabile fundament. I
stedet giver det fornemmelsen af at veere “’pa stikkernen” og opmearksom.

Under combatmusicO2.mp3 har spilleren kun lidt haelth tilbage, og man kan sige, at her har
modstanderen overtaget. I musikken finder vi ikke l&ngere noget stabilt rytmisk fundament.
Tveartimod er den nu praget af mange umetriske accenter og store dynamiske udsving. Spilleren er
altsa ikke i balance mere men derimod desorienteret. Musikken ggr ogsa brug af formindskede
akkorder. Dog uden at der moduleres. A-mol tonaliteten bibeholdes. Formindskede akkorder har
den egenskab, at de er steerkt 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 forsterkes
den samlede fornemmelse af spillerens ustabilitet.

Det kan altsa siges, at kampmusikken bade formar at opfylde en indikerende samt
stemningsskabende funktion. Det kan godt diskuteres, om de (vellykkede) stemningsskabende
kvaliteter til dels skyldes, at det trods alt kun er i alt tre ”states”, som skal indikeres pa det
indikerende plan. Musikken gar fri af at skulle respondere pa serlig mange events, og de enkelte
fragmenter kan derved laves med en hvis udstrekning og dermed med en hvis grad af ferdiggjort
komposition. M.a.o. har vi her at ggre med en svag grad af sterk adaption.

Medvirkende til at det adaptive setup” i forbindelse med kampmusikken blev som det blev,
skyldes ogsa i hgj grad tidsressourcer hos vores programmgrer. Den benyttede spilengine gav os
ikke pa forhand nogle muligheder i forbindelse med adaptiv musik. Programmgrerne matte pa den
made selv konstruere vores adaptive system. At det saledes skulle ga hen og betyde nogle @stetiske

fordele i den sidste ende er pa den made et tilfelde.

14.2 Intromusikken

Pa spillets titelskeerm hgres et stykke musik, som udelukkende har en stemningsskabende funktion
(BannersDispalyed\BDintro.mp3). Som vigtig delfunktion i den forbindelse er at angive den
tidslige og geografiske rammen, inden for hvilken spilet foregar. Som navnt skal spillet forestille at
forega i den mgrke middelalder. I intromusikken er der saledes gjort flittigt brug af stilmusikalske
treek fra middelalderens/ren®ssancens Vesteuropa. Vores helt er i konflikt med inkvisitionen, og
spillet er pa den made praget af et religigst tema. Spillet leegger da ogsa i hgj grad op til en konflikt
mellem det gejstlige og det verdslige, og dette forsgges afspejlet i musikken ved bade at have

gejstlige og verdslige stilmusikalske treek. Det verdslige er serligt udtrykt gennem
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instrumentationen (trommer, tamburin, flgjte, lut osv.), hvor det gejstlige mere er reprasenteret ved
det vokale arbejde, hvor der ogsa synges pa en art “latin”*’. Som eksempel herpa kan nzvnes
passagen 0:20 — 0:52, som er sterkt inspireret af den sakaldte melismatiske organumstil, der havde
sin udbredelse i elleve 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 made (selv om den givetvis slet ikke blev opfattet sadan i sin samtid), og dermed er en
glimrende reprasentant for de kirkelige (og onde) elementer af spillet.

Melodisk arbejde er en central del af musikstykket. I starten af stykket hgres saledes det
man kunne kalde for Willads’s tema i 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 brendes af. Man kan saledes sige, at det
indledende flgjtetema er et billede pa Willads for hans ulykke, med den dybe korstemme som den
lurende fare. Herefter folger den nevnte meget gejstlige/kirkelige passage i melismatiske
organumstil. Den nerliggende tolkning er, at vi har at ggre med et billede pa Willads ulykke, som
er forsaget af kirken. Herpa fglger en ny indsats med Willads’s tema i en hurtigere udgave ledsaget
bastromme og andre instrumenter. Willads’s er altsa hverken knakket eller feerdig men tager

kampen op, og hermed er spillets klar til at tage sit afsat.

Langsom rubato
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% Teksten er ren “vrgvlelatin” og bestar blot af tilfzldigt sammensatte latinske ord.

102



Den beskrevne musikalske passage udggr blot introdelen til det samlede musikstykke, som
overordnet har formen Intro-A-B-A. Inden for denne introdel alene kan vi altsa konstatere bade
melodiske og formmassige strukturer, som ikke havde varet opnaelige, hvis musikken skulle have
vaeret sterkt adaptiv. Det samme galder den efterfglgende A-B-A del hvor det melodiske og

formmassige arbejde fortsetter.

Set i bakspejlet kan man sige, at det var vores held bade at komme til at arbejde med svag og steerk
adaptiv musik i forbindelse med et computerspil. Som det kan ses af denne gennemgang, var der da
ogsa tale om to helt vidt forskellige mader at arbejde pa resulterende i musik med helt forskellige

kvaliteter.
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15 Popeye

& &[]

RU THRU

Popeye er et ®ldre spil til Nintendos 8-bit konsol fra 1983. 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 saledes, at adaptiv musik pa ingen made er nogen ny ide.
Musikken i spillet er langt overvejende indikerende sterkt adaptiv musik, og er pa den made en
vigtig del af selve gameplayet. Netop den klare bevidsthed om musikkens funktion, som
spiludviklerne givetvis har haft, ggr, at den fungerer meget udmerket i dette spil.

Spillet afvikles pa en maskine med meget begransede tekniske ressourcer i forhold til vore
dages standart. Den tids spiludviklere blev ngdt til at tenke og prioritere meget ’strammere” i
forhold til spiludviklere i dag. Dette har muligvis varet medvirkende til, at spillets musik og
lydside star sa klar og gennemskuelig, som den ggr, samt at dens funktion er sa veldefineret. Netop
disse kvaliteter ved lyden ggr den ideel som analysegenstand i forhold til at skulle udkleekke nogle
grundleggende pointer.

Som en kort opridsning af spillet (vi koncentrerer os kun om fgrste bane) kan det siges at
spilleren indtager rollen som Skipper Skrak (Popeye), Spilleren skal indsamle de hjerter, som
Olivia kaster ud fra toppen af skeermen, og samtidig hermed forsgge at undga den jaloux Brutus,
som jagter en rundt pa banen. Selv om Brutus tilsyneladende er pa sikker afstand, skal man passe
pa ikke 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, far man nogle fa sekunders chance for at jagte Brutus og

sla ham ud for en stund. Spilleren skal huske at samle Olivias hjerter op, inden de nar at ligge i
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vandet i bunden af skeermen i for lang tid. Nar man har indsamlet tilstreekkeligt med hjerter, gar
man videre til neste bane.

Musikken i spillet er som sagt indikerende sterkt adaptiv musik, som er taet knyttet til
gameplayet. Musikken har pa den made ikke serlig megen veerdi i sig selv lgsrevet fra spillet. Filen
Popeye\popeye_gennemfgring.mp3 indeholder musikken og lyden fra en gennemfgrelse af spillets
fgrste bane.

Spilmusikken bestar basalt set af et kort grundloop pa 10 sekunder, som gentager sig selv
kontinuerligt (hgr grundloopet i filen Popeye\popeye_grundloop.mp3). Fra dette grundloop tager
musikken sa "afstikkere” ud fra nogle fast definerede forskellige omstendigheder, som spilleren
kan havne i. Men det er grundloopet, der spilles, sa leenge spilsituationen er “neutral”. Ser vi
nermere pa grundloopet, kan vi se, at dette ogsa har en forholdsvis “neutral” musikalsk
udformning. Dvs. det akkumulerer ingen nevnevardig musikalsk spending. 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: Tonika (C-dur) Tonikaparallel (A-mol)

'J-"-"ﬁz’l;‘f‘u’l = .‘:‘,::l,‘,' e ,.w_—lu
Subdominant (F-dur) Dominant (G-dur)

Netop denne monotone gentagelse 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 overraskelser.

Ud fra ovenstaende betragtninger kan det ses, at selv om musikken primert er indikerende,
sa indeholder den ogsa et stemningsskabende element. Der er sammenhang mellem spillet i dets
neutrale tilstand samt den neutrale musik, som er knyttet hertil.

Nar spilleren samler et hjerte op, valger spillets engine tilfeldigt mellem to korte
musikstumper (Popeye\ popeye_opsamling.mp3). Begge musikstumper har udformning som en

kort fanfare. De spilles i et relativt hgjt toneleje 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 gore, fordi grundloopet og opsamlingsmelodierne deler samme toneart (C-dur). Grundloopet er
altsa ikke bare harmonisk ensformiget pa grund af den neutrale karakter, som det tilstraeber. Det er
det ogsa, fordi det til en hver tid skal kunne mixes sammen med andet tonemateriale, som ikke pa
forhand kan siges, hvornar indtraeffer.

Igen kan det konstateres, at en gameplaymessig indikerende musik ogsa rummer
stemningsberende trek. En (lille) fanfare i et hgjt toneleje vil oftest vere forbundet med noget
positivt. Spilleren far pa den made ved hver hjerteopsamling en lille positiv tilskyndelse.

Nar et hjerte lander i bunden af skeermen, slar musikken over i en melodi, som signalerer, at
der er fare pa faerde (Popeye\ popeye_hurryUp.mp3). Samles hjertet ikke op inden for en vis tid,
mister spilleren et liv. Musikken bestar her af to takter, som gentages, indtil hjertet er samlet op, og
musikken gar tilbage til grundloopet. Hver takt bestar af en nedadgaende bevagelse i halvtonetrin
(kromatisk nedadgaende). Netop nedadgaende kromatik er oftest knyttet til noget “klagende” og
“ustabilt”. Den kromatiske skala mangler den "normale” skalas vekslen mellem hel og halvtonetrin.
Den kommer pa den made til at virke diffus og ustabil tonalt set. Nar beveegelsen sa samtidig gar
nedad, opnas det klagende element.

I anden takt gentages f@rste takt. Blot en stor sekund hgjere. Netop det, at den klagende
figur gentages i et hgjere toneleje, giver det samlede melodiforlgb karakter af “advarsel”. Den
nedadgaende klagende bevagelse afbrydes, tilfgres “energi” og fortsatter sin nedadgaende klagen i

et hgjere leje.

D
. [ reere 1 T
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Hurry up!:

Noget lignende forekommer, nar Brutus kaster flasker efter spilleren (Popeye\
popeye_brutusKaster.mp3). Igen hgrer vi en tonalt diffus figur, som gentages i et hgjere leje. Vi far
altsa 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
sammenheeng vil derefter (normalt) fortalle os, hvad det var for en retning vi gik i. Men i dette
tilfeelde med Brutus aflgses den fgrste formindskede akkord blot af en ny formindsket akkord, som
sa igen peger i nogle helt nye retninger. Saledes opnas det tonalt diffuse traek, 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 kreafter til at sla Brutus ud, spilles Skipper Skraks melodi, som de fleste nok kender fra
tegnefilmene (Popeye\ popeye_spinat.mp3). Musikken signalerer pa den made, at det nu er Skipper
Skrak, som har overtaget/magten i spiluniverset. Melodien er munter og sgmandsagtig og knytter

pa den made positive associationer med sig.

Skipper
Skraeks tema:

KT
e 1]

Fglgende pointer/konstateringer synes at vere frugten af den musikalske analyse af spillet Popeye.
Forst og fremmest ses det, at alle ”stumperne” af den adaptive indikerende musik, hver iser ogsa
har en sekunder stemningsbarende funktion. Ud fra spilanalysen ma det ogsa siges, at vaere den
mest naturlige made at ggre det pa. At ggre det modsatte og lave adaptive indikerende
musikstumper, som har modsat stemning i forhold til det, de indikerer, vil givetvis forvirre
spilleren. F.eks. vil en rolig og afslappende “hurry up”’-melodi jo aldrig vere passende. Vi tgr godt
vove den generelle konklusion, at fuldsteendig neutral indikerende musik sjeldent vil vere en god
ide generelt i computerspil. Musikken ma pa en eller anden made vere stemningsmassigt knyttet,
til det den indikerer. Men derfor er det stadig vigtigt, at spiludvikleren overvejer om musikken
primeert skal have stemningsskabende eller indikerende funktion.

I Popeye bliver de forskellige stemningsindikationer ngdvendigvis meget “’lokale” og
punktvise, idet de indikerer det, der sker lige her og nu. Det samlede musikalske forlgb, som
resultat af et givent spillet forlgb, bliver pa den made meget fragmenteret og usammenhzangende,
idet de situationer spilleren hele tiden havner i, afstedkommer forskellige musikstumper strittende i
mange forskellige retninger. Men igen sa skal Popeye-musikken primert forstas ud fra en
gameplaymessig preemis. Som musikeksemplet Popeye\popeye_gennemfgring.mp3 viser, sa er
musikken i sig selv ganske kedelig at hgre 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 vaek fra C-dur er ikke en mulighed, da alle de indikerende musikalske afstikkere

saledes ikke vil passe ind i sammenhangen. Det n@vnte grundloop er som sagt meget neutralt

107



komponeret, og de givne kompositoriske begreensninger ma vere medvirkende hertil. Meget
belejligt og heldigt at det ogsa netop er en neutral stemning, som er forsggt ramt med dette
musikstykke.

Popeye er altsa med til at understrege en af vores grundlaeggende pastande i denne rapport:
Nemlig at steerk adaptiv musik medfgrer vasentlige kompositoriske begrensninger for den som

skal skrive musikken.

108



16 Far Cry

Den benyttede musik i spillet Far Cry ma siges at kunne kategoriseres som steerkt adaptiv. Der er
altsa i hgj grad tale om en musik, som @ndrer sig i forhold til det spilleren foretager sig. Spillet
bruger ikke en eksisterende musikengine til handtering af adaptiv musik som f.eks. iMUSE eller
Direct Music. I stedet byder spillets egen engine, CryENGINE, pa en reekke muligheder i
forbindelse med adaptiv musik.

Far Cry er i bund og grund et simpelt action skydespil i 1.persons 3d-udsyn. Gameplayet er
linezert pa den made, at spilleren skal igennem en reekke adskilte baner. Spilleren er dog ofte fri til
at ga pa opdagelse i den enkelte bane og velge sin egen rute lokalt i denne. Spillet gjorde sig meget
bemarket da det kom frem i1 2004 ved teknisk set at vaere lidt af en milepal. Grafikken var noget af
det flotteste set hidtil. Specielt i de udendgrs scenarier pa de eksotiske tropeger, hvor serligt

vegetationen har en hidtil uset detaljegradgl.

°! Hardwaretidende, 2006: "Grafisk er Far Cry simpelthen uden konkurrence, hvilket betyder, at Far Cry er den nye

reference, som kommende spil vil blive mdlt og vurderet i forhold til.”
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At musikken i spillet bade er teenkt som havende en gameplaymessig indikerende funktion
samt en stemningsskabende funktion synes at fremga alene ud fra den made, som spillets engines
musikhandtering er designet pa. Med til spillet fglger udviklerverktgjet ”Sandbox”, som kan
bruges til at designe baner i CryENGINE. I manualen til Sandbox finder man en kort beskrivelse af
musik-systemet.

Musikken bestar overordnet af et eller flere “themes” for hver bane i spillet. Det kunne
f.eks. vaere et indendgrs samt et udendgrs theme. Hver af disse themes kan underdeles i en reekke
“moods”. Selv om de betegnes moods, er de knyttet til events. Netop det, at de forskellige moods
udlgses af forskellige events, ggr at de med rette (delvist) kan kaldes indikerende musik. Der kan
defineres alle de moods det skal vere til forskellige events. Men spillets engine er pa forhand
prapareret til at handtere en raekke moods, som knytter sig til graden af, hvor “opdaget” spilleren er

af computerfjenderne (Al). Disse er:

e Sneaking: Spilleren er ikke opdaget af Al

e Suspense: Al befinder sig inden for spillerens “radar”.

e NearSuspence: Al er meget tet pa spilleren uden at denne er opdaget.
o Alert: Al fatter "mistanke” om spillerens tilstedevarelse.

e Combat: Al og spilleren er i kamp.

e Victory: Spilleren har besejret Al

Ikke alle disse moods behgver at vere definerede inden for et theme. I nogle themes er f.eks. kun
”sneaking” og “combat” defineret (plus en reekke andre moods til andre typer af events), sa den
grundleggende musik i og uden for kamp er defineret. Hvis disse moods benyttes, kan man i
serdeleshed sige, at musikken gar 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, udvalges fra med
definerede procentvise chancer. Hvert pattern set bestar af tre lag som spilles samtidig: Main Layer,
Rhythm Layer og Incidental Layer. Inde i disse lag finder vi omsider stihenvisningerne til de
konkrete lyd/musikfiler. Der kan godt henvises til flere lydfiler inden for det samme lag, hvor der

sa afspilles en tilfeldig fil inden for definerede procentchancer.
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Event-baseret udvalgelse Tilfeldig udvelgelse

Theme 1 Mood 1 > PatternSet1 [ Main Layer
(F.eks. indendgrs) (F.cks. Sneaking) [—| | (% Chance)

l

o Fil 1, (% chance)
> Pattern Set 2 gl: g, (Zo cxnce)

Mood 2 (% Chance) Olsv , (% chance)
(F.eks. Combat) .

l

> Pattern Set 3

(% Chance) Rhythm Layer
»| Fil 1, (% chance)
Osv. Fil 2, (% chance)
00 Fil 3, (% chance)

Osv.

Osv.

Incidental Layer

Fil 1, (% chance)
Fil 2, (% chance)
Fil 3, (% chance)
Osv.

Theme 2

(F.eks. udendgrs) Mood 1

Mood 2

Mood 3

i

Osv.

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 fgrste. Skiftes der sa fra pattern set 1 til 2, udvides musikken. Dette vil dog
ofte give nogle problemer i musik@stetisk sammenh@ng, som vi skal vende tilbage til i afsnittet.

Et eksempel fra spillet, hvor der skiftes mellem to themes, kan hgres i filen
FarCry\FarCry_bane3_01.mp3. Eksemplet er taget fra spillets 3. bane. Her gar vi netop fra et
udendgrs til et indendgrs theme pa 2:43 og tilbage fra indendgrs til udendgrs pa 4:12. Bemark
hvorledes de to themes har hvert sit s@t af moods til f.eks. sneaking og combat. Som eksempler kan
hgres udendgrs-combat pa 2:00 — 2:07, indendgrs-combat pa 3:23 — 3:37, udendgrs-sneaking pa
0:00 — 1:34 og indendgrs-sneaking pa 3:37 — 4:12.

CryENGINE’s system giver mulighed for mange forskellige grader af adaptiv musik fra svag til
steerkt adaptiv. @nsker vi f.eks. at musikken blot skifter fra bane til bane som i f.eks. Turrican (se
analyse i 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 std tomme). @nsker vi lokationsbaseret musik med flere forskellige lokationer inden
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for den samme bane som i f.eks. Monkey Island 2 (se analyse i afsnit 13), definerer vi blot flere
themes inden for den samme bane og knytter dem til forskellige omrader pa banen. Stadig med kun
et mood i hvert theme med kun et pattern set med en fil i main layer. Bemark 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, sa kan musik-systemet i Far Cry godt bruges til at lave flere af de
modeller, som er nevnt i afsnit 9 om Modeller for musik i spil. Men meningen med systemet er helt
klart, at det skal kunne handtere meget fragmenteret og steerkt adaptiv musik, som vi da ogsa finder
det i spillet.

I 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
tveers af spillets musik-system. Det er ikke kun spillerens handlinger, som er styrende for
musikkens sammens@tning. Det er kun ”’theme-niveauet” og “mood-niveauet”, som kan styres via
events. Udvalgelse af pattern sets og musikfragmenter i layers gores tilfeldigt. Tilfeldighed er
altsa lige sa styrende for musikkens udvikling, som adaption i forhold til forskellige parametre er
det. Man vil saledes aldrig komme til at hgre det samme musikalske forlgb to gange. Heller ikke
selv om de to spilforlgb er fuldstendig 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 foregar. ”Zoomer” vi ind pa f.eks. det sneaking-
mood fra det udendgrs-theme, som er nevnt i ovenstaende lydeksempel
(FarCry\FarCry_bane3_01.mp3), sa 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 udveelgelse pa disse niveauer foregar tilfeeldigt.

At musikken bade globalt og lokalt er sa fragmenteret, som den er, samt at en sa stor del af
musikfrembringelsen beror pa ren og sker tilfeldighed, stiller en raekke krav til hvordan, de enkelte
musikfragmenter skal/kan komponeres. Det er umuligt at forudse hvilket musikfragment, der vil
blive spillet i forleengelse af det foregdende 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 saledes “slibes til”, sa de passer sammen

bade i forleengelse af hinanden samt oven pa hinanden (som minimum inden for det samme mood).

112



> Tid

Musikfragment 1 | Musikfragment 2 | Musikfragment 3

Eller:

Musikfragment 3 |

| Musikfragment 1 | Musikfragment 2 |
Eller:
| Musikfragment 1 |
Tegningen viser hvordan
| Musikfragment 3 | musikfragmenter kan
kombineres pa
Musikfragment 2 | (uforudsigelige) mader.
Osv..

Konkret betyder denne “tilslibning” rent musikalsk, at musikfragmenter skal holdes inden for den
samme skala og den samme akkord. De kan ikke profilere sig melodisk, og de kan til dels ikke
profilere sig rytmisk. Et (lengere) melodisk forlgb kraever bevidst komposition. Sattes sma
melodiske fragmenter tilfeldigt sammen, giver det ingen mening, pa samme made som en
rekkefplge af tilfeldige ord heller ikke ggr det. En eventuel rytmisk profilering kan kun lade sig
gore, sa lenge det kun foregar 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 betoningsmgnster (taktart) samt
startes samtidig eller i metrisk synkronisering. Men det er ikke sandsynligt i et system hvor
tilfeeldige fragmenter med forskellig leengde sammensattes tilfeldigt. Saledes er her endnu en
faktor som besverligggr melodisk arbejde, idet melodier ofte ogsa er rytmisk profilerede.

Ser vi pa de enkelte musikfragmenter til Far Cry, kan vi konstatere, at de i hgj grad er
tilpasset mange af disse restriktioner. I mappen FarCry\JUNGLE er lagt et udpluk af spillets
musikfragmenter (200 stk.). Nasten alle fragmenter med tonemateriale er i D-frygi sk”, o g idisse
hgres grundtonen ’d’ i langt overvejende grad (f.eks. FarCry\JUNGLE\Suspense\Main_Layer\ og
FarCry\JUNGLE\alert\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\).

%2 Mol-skala med s@nket 2. trin. (Trinrzekkefglgen er: Va-1—1—-1—-Y2-1-1).
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Det leegger alt sammen op til den musik, vi ogsa hgrer i spillet: Skift mellem, eller
kombinationer af klanglige flader med rytmiske indsatser her og der samt ganske mange indsatser
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 navnte musikalske
stgrrelser som melodisk udvikling, tonal/harmonisk udvikling, rytmisk udvikling samt formmassig
udvikling. Alt sammen som konsekvens af, at musikfragmenterne skal leve op til de beskrevne
restriktive krav.

Som en naturlig konsekvens, tgr man nasten sige, ggr musikken i stedet brug af en meget
stor klanglig differentiering. Dette er i hvert fald en af de knapper, som er tilbage at skrue pa, nar sa
mange af de andre musikalske parametre falder bort. Ved at bruge forskellige klanglige stereotyper,
kan forskellige stemninger indkredses ved hjelp af musikken.

Folgende er alle henvisninger til ovenstaende musikeksempel: 1:37: Brugen af hurtige
”jungletrommer” signalerer farer samt noget eksotisk (vi befinder os som sagt pa en jungle/tropeg).
Den efterfglgende panflgjte pa 1:44 underbygger ydermere det eksotiske. Pa 2:00 hgres kraftige
accenter i dybe messingblesere efterfulgt af kraftige bakkenslag. Denne stereotyp forbindes ofte
med dramatik og kendes bl.a. fra senromantisk orkestermusik. En anden orkester-stereotyp hgres
ved 3:40, hvor et hurtigt dissonerende strygertremolo signalerer ”lurende farer” og ansp@ndthed.
Denne musikkliche kendes ogsa fra mange gyserfilm. Ved 2:54, hvor musikken skifter fra et
udendgrs til et indendgrs-theme, @ndrer klangbiledet sig ogsa over i det mere syntetiske. Der
bruges f.eks. en del synthesizerklange i stedet for akustiske instrumenter. Spilleren bevaeger sig
ogsa her fra et naturomrade (udendgrs) til et kulturomrade (indendgrs). 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
udfgrer genetiske eksperimenter. Mange af indendgrsscenerne foregar i komplekser af laboratorier,
hvor de lyssky eksperimenter finder sted. Musikken gér saledes her ind og understreger den
“hgjteknologiske stemning”.

Med bare disse fa eksempler kan vi altsa 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 veere
stemningsskabende samt gameplaymassigt indikerende. Det sidste aspekt er meget vellykket, og
spillets engine giver som sagt ogsa mulighed for at ssmmenknytte musikken til mange forskellige
typer af events og parametre. Prisen for den meget “smidige” adaptive musik treeder 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 udsving93, at ty til nar det geelder at tegne stemningen. Den
“form”, som musikken far som resultat af et konkret spillet forlgb, vil altid bere preg af
fragmentering og tilfeeldighed. Det, at musikken mangler en musikalsk form samt ma give afkald
pa at indeholde bevidst komponeret udvikling inden for en raekke vitale musikalske parametre, ggr
den (undskyld det uvidenskabelige udtryk) meget kedelig. Musikken kommer til at fremsta som
utrolig flad og uden dybde. Man kan med rette sige, at musikken fremstar meget upersonlig, i det
den sammenszttes pa baggrund af haendelser og tilfeldigheder. Den kan bedst beskrives som en
raekke af tilfeldigt vekslende klange og effekter. Man kan sige, at ogsa sakaldt ambient-musik har
de samme lydlige kvaliteter, men her er denne vekslen mellem klange og effekter meget bevidst
udvalgt (hvilket ggr den speendende at hgre pa). Det er den ikke her

Det er en skam, at musikken i Far Cry mangler mange formmassige kvaliteter. Det er det
isar fordi, at der fornemmes en sterk intention fra udviklernes side, om at musikken skal have
vegtige stemningsbaserede udtryk. Spillet som helhed har pa den made ikke den samme
“psykologiske dybde” som det kunne have haft (eller sigtede efter at have). Hvad vi mener, at
spiludviklerne kunne have gjort bedre i forhold til spillets musik, vil vi vende tilbage til i afsnit 24

"Forslag til @ndringer i analyseeksemplerne’.

% Udsving i lydstyrke.
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17 Diskussioner

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

Traden til nogle af diskussionerne er allerede blevet lagt i afsnit 2 om computerspilastetik.
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 legge ud med at se pa, om det kan
tenkes at forholde sig sddan samt diskutere rimeligheden af filmparadigmet. I forleengelse heraf
tager vi en anden trad op fra afsnittet om computerspilastetik. Nemlig adaptive narrativer kontra
adaptiv musik.

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

Slutteligt vil vi komme med forslag til hvor vi mener at 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 bgr ggre sig omkring brugen af musik i forbindelse med et

spilprojekt.
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18 Filmparadigmet

I vores afsnit om spilestetik kommer vi kort ind pa den tendens, at nyere spil i hgj grad leegger sig
op ad et cinematisk udtryk. Dette har ogsa nogle klare konsekvenser for musikken, hvorfor vi vil
belyse tendensen lidt neermere i fglgende afsnit.

Ifglge Thomas Tanggaard fra Gamereactor’, har denne tendens varet gennemgéende de

sidste ti ar:

”Spilbranchen har i de sidste ti ar provet at spejle sig i, hvad der sker i filmbranchen, og den
model, der er der, hvor man laver alt stgrre og bedre og med stgrre eksplosioner og flere effekter
er der ikke noget galt i, men alt kan ikke veere det. Det er det jo heller ikke i filmbranchen, og det
jeg eftersporger, er en strategi i spilbranchen, hvor man ser muligheden i at ggre noget lidt mindre,

0g pd den mdde mdske ogsa komme lidt veek fra den skabelonskdrede tendens, der ogsd er.”

Det Thomas Tanggaard her kritiserer, er branchens tendens til at legge sig op ad den filmestetik,
som is@r Hollywood dyrker. Han argumenterer for en ekvivalent til independent film, men han
beveger sig stadig indenfor filmparadigmet (dog i nogen grad anlediget af karakteren af
interviewerens spgrgsmal). Pa dette punkt adskiller han sig ikke neevneverdigt fra andre aktgrer i
spilbranchen. Heller ikke musikerne. Opfinderen af iMUSE, Michael Z. Land henviser til filmens
idealer for musik, i sin redeggrelse for systemet (afsnit 13.3), og ogsa de anerkendte spilmusikere
Beckett og O'Donnel nzvner konsekvent film og tv som forbilleder.”

Vi mener dog at kunne spore denne tendens endnu lengere tilbage, idet man meget tidligt 1
spillets historie har forsggt at give spillene preg af filmiske kvaliteter. Det fgrste eksempel herpa
ma veare 'Dragon's Lair®® fra 1983. Det var det fgrste spil pa laserdisc, og var bade udbredt og
bergmmet i spillearkader pa dette tidspunkt. Det udmerkede sig primert grafisk, idet der var tale
om deciderede videobilleder, i stedet for de pixelerede sprites, man var vant til pa andre maskiner.
Helt grundleggende var konceptet bag spillet, at der blev afspillet en videosekvens i 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 besejret.

% Harddisken 24. juni, 2006
% Thibault, Michael

% Cinematronics, 1983
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Baggrunden for spillets enorme gennemslagskraft er helt indlysende grafikken. Det er ikke svert at
forsta, 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.”” Nedenstiende er fra en brugeranmeldelse af pc-versionen pa

Mobygames.com:

”...And that's without even getting into the "gameplay,” which is still 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

made him jump the right way. That's it.” *®

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

Spillet fik adskillige efterfglgere, bade som deciderede fortsettelser, og spil med et lignende
gameplay og udtryk. Men genren slog aldrig rigtig igennem pa hjemmecomputermarkedet. De
grafiske begransninger, der gjorde sig geeldende pa davaerende tidspunkt (spillene blev adapteret til
Amiga og Atari i 1989), synliggjorde yderligere de gameplaymassige mangler, som spillene besad.

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

Med udbredelsen af cdrom pa hjemmecomputermarkedet begyndte man igen at eksperimentere
med den 'interaktive film' (en betegnelse som disse spil faktisk blev markedsfgrt under). Eksempler

99 og ’Ripper’loo. Dette var nogle af de fgrste spil, som kunne prasentere

pé dette er 'The 7" Guest
video i fuldskeerm med kendte skuespillere i hovedrollerne. Det var detektivhistorier, i hvilke, man
skulle afdekke et stgrre plot. Dette gik dog i praksis ud pa, at man skulle Igse nogle sma puzzles
med lidt eller ingen relation til handlingen, som sa gav én adgang til den nzste filmsekvens.
Dermed var der nermere tale om film, afbrudt af disse opgaver, og det er diskutabelt, i hvor hgj

grad betegnelsen 'interaktive film' er berettiget.

En sidelgbende udvikling, som nok er den, som har mest at ggre med nutidens spil, er 3d-
visualiseringens, som i 90'erne var sa tilpas udviklet, at man kunne begynde at benytte sig af
vektorbaserede karakterer, hvilket abnede muligheder for mere direkte at lave cinematisk pregede
adaptioner, eksempelvis i 'Alone In The Dark'.'”! Her skiftede kameravinklen efter karakterernes
placering, hvorved der opnaedes en filmisk effekt. Karakterer og interagérbare elementer var
vektorbaserede, mens bagrundende var bitmapbaserede. Hermed kunne karaktererne bevage sig
nogenlunde frit, mens kameravinklerne var fastlaste i den forstand, at det ikke var muligt at bevege

baggrundende, da de var i et todimensionelt format.

% Virgin Games Inc., 1993
190 Take-Two Interactive Software, Inc., 1996

"' Infogrames, 1992
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Det naste udviklingstrin var (naturligvis), da maskinkraften tillod at baggrundene ogsa var 3d-

objekter, idet der ikke l&ngere var nogen indlejrede begrensninger for kameraet. Man kunne sa at
sige benytte kameraet i den virtuelle verden pa samme made, som man kan i den reelle verden.
Dette ggr sig i dag primert geeldende i sakaldte cut-scenes, som udspiller sig imellem banerne i et
spil, mens selve spillet normalt vil blive udspillet i et 1. persons perspektiv eller et 3. persons
perspektiv, hvor spilleren afggr kameravinklen med hovedpersonen i centrum. Dette signalerer i
nogen grad, at man i dag er tettere pa malet om den interaktive film, og der er da heller ingen tvivl
om, at det er malet for industrien, at s mange som muligt af de elementer, som kendetegner filmen
skal kunne overfgres til et interagerbart eller adaptivt system. I Half Life 2 er der endda et system,
som kontrolerer karakterernes ansigtsudtryk, et forsgg pa at fa dem til at kunne udvise fglelser i en
adaptiv kontekst.

Udfra dette filmparadigme uddrages det, at musikken, ligesom billedsiden, skal vare

adaptiv:

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

. 102
must computer music.”

Man kan 1 hgj grad diskutere, hvorfor den ene udvikling ngdvendigvis skal medfgre den anden.
Dels hgrer musikken til i det semantiske lag, som jo er uforanderligt (se afsnit 2 om

computerspil@stetik), dels kan man diskutere Livingstone og Browns udlegning 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

102 Livingstone, Steven R. & Brown, Andrew R., s. 106
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beregne et billede udfra nogle vektorkoordinater. Nar disse beregninger foregar 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 givetvis til 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 pa forhand. Men et level i spillet bestar af sma elementer eller 'tiles', som er
sat sammen til et helt level ud fra nogle koordinater. Dermed laver computeren nogle beregninger,
som ganske vist er simplere, men som i princippet er de samme, som i det ovenstaende.

Det er derfor svert 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 varet. Derfor er der heller
ikke nogen umiddelbar reson i at hevde, at denne udvikling mod stgrre grad af adaption skulle
overfgres til musikken.

Saledes virker udsagnet noget ureflekteret, og det er vores opfattelse, at branchen maske
preges af en mangel pa refleksion over, hvorfor man ggr som man ggr. Som et eksempel pa dette
kan man n@vne 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
seerdeles grovkornet humor, dels ved sit 'billige' visuelle udtryk. Baggrundene er pa det n@rmeste
blottet for dybdefornemmelse, og karaktererne er ogsa flade, mange af dem begranset til kun at
blive vist forfra, hvilket yderligere ggr fornemmelsen af billederne flad, da de ofte ma beveaege sig
sideleens pa skermen. 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 spgrge sig selv om, hvad der fik firmaet Acclaim intertainment til i 1998 at lave

spillet baseret pa serien i 3d, nar seriens and kunne veare indfanget veesentlig bedre i et 2d-miljg.
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Sandsynligvis har de fundet det utenkeligt at udgive et spil, som ikke var i 3d, nar nu teknologien

gjorde det muligt. 3D-visualisering er naturligvis en fremragende teknologi, men det er vaerd en

gang imellem at overveje, hvad man vil bruge den til. Ligeledes kan det vare udmarket at benytte
sig af en hgj grad af adaption pa det musikalske plan, men det er verd 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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19 Adaptive narrativer kontra adaptiv musik

I afsnittet om spilestetik blev dette spgrgsmal/emne taget op. Vi vil her tage traden op igen, idet vi
mener, at det har relevans i forhold til den videre diskussion om hvornar, hvordan og hvorledes
adaptiv musik skal bruges.

Der synes ofte at veere en slags “enighed” om en premis, som hedder, at nar nu computerspil
er et interaktivt medie, som nar det bruges/spilles, manifesterer sig som en art historie/fortelling, 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 Nikolaj Hyldig om hvorvidt, det er
et problem, at et virkeliggjort spilforlgb ikke ngdvendigvis fglger gengse narrative formstrukturer
som f.eks. den skitserede berettermodel, som kan ses i afsnittet om computerspil@stetik. En af
Nikolajs pointer var, at hvis en percipient f.eks. sidder og ser en film, som der ikke kan interakteres
med, sa er vedkommende i en slags passiv tilbagelanet position, og her er en narrativ komposition
saledes ngdvendig for at holde vedkommendes opmarksomhed og interesse fanget. I
computerspillet derimod, hvor percipienten er fremadlenet og aktivt deltagende, er en god narrativ
komposition ikke sa vigtig, netop fordi muligheden for at veere aktiv i sig selv holder
opmerksomheden og interessen intakt. Spgrgsmalet er jo sa, om det ikke forholder sig pa samme
made med musikken? Vi har flere gange i forbindelse med analyserne papeget problematikken i
f.eks. den manglende komposition i (sterkt) adaptiv musik. Men er det strengt taget ikke lige
meget? Spilleren sidder jo som sagt i den fremadlenede aktive rolle og komposition burde séiledes
vere lige meget? For narrativer savel som musik.

Vi er ikke helt enige i dette. Man kan spgrge sig selv, om computerspil overhovedet har
adaptive narrativer eller ej. Er det rent faktisk sadan, at der opstar en historie som et resultat af
spillerens anstrengelser? Efter vores mening forholder det sig ikke sadan. I langt de fleste
computerspil (der er fa undtagelser) sker der efter vores mening det, at spilleren afdewkker den
historie i spillet, som allerede er der i forvejen. Spilleren bliver (nesten) aldrig stillet over for nogle
valg, som kan @ndre pa historien. Den er indlejret. Saledes vil den samme historie udfolde sig hver
gang spillet gennemfgres.

Som det er nevnt fgr, s er spillets indlejrede 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 fremadlenede aktive interaktion med mediet, har

13 F eks. Livingstone & Brown
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i virkeligheden ikke sa meget med narrativer at ggre, men er mere ludologiske problemstillinger,
som det ogsa er naevnt tidligere. Spilleren afdekker altsa en indlejret historie i kraft af sin ludiske
aktivitet. Spilleren skaber altsa ingen historie selv. Spilleren spiller. Spgrgsmalet om, hvorfor
manglende formstruktur i de adaptive narrativer ikke er et problem, er pa den made slet ikke
relevant. At tale om adaptive narrativer er ikke frugtbart.

Sa der er ingen grund til at sige, at der ikke er brug for” narrativ formstruktur. Nar det gelder
den indlejrede historie, hvorfor skulle den sa ikke vare velkomponeret i forhold til almindelige
narrative “’spilleregler”? Det ma vere klart, at hvis denne historie er god og velfortalt, sa bliver det
samlede spil ogsa bedre. Iser hvis den er lagt oven pa et godt og velgennemtaenkt gameplay. Pa
samme made ma det ogsa vere klart, at det tjener spillet som et hele, at den indlejrede musik, som
afdekkes som et resultat af at spillet spilles, ogsa bgr vere sa 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 veere veerd at
overveje, om det er hensigtsmassigt at lade specielt den stemningsskabende musik, som primeert
hgrer hjemme pa det semantiske plan, vere steerkt adaptiv. Ser vi pa de gvrige elementer i det
semantiske lag, vil de ofte veere fastlagte og ikke @ndre sig som resultat af interaktionen. I vores
spil, Banners Displayed, er det mange tegn og symboler, som viser, at vi befinder os i
middelalderen. Disse gnsker vi skal vare konstante og ikke underlagt adaption. Det ville vere
merkeligt, hvis spillet f.eks. pludselig skiftede tidsperiode i takt med at spilleren foretog sig
bestemte ting i gameplayet. Pa samme made giver det god mening at sige, at noget af musikken i et
computerspil ligger fast som en konstant og ikke forsgger at skifte i forhold til spillerens interaktion

med mediet. Is@r i forhold til den musik, som er tilknyttet det semantiske lag.
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20 Adaptiv musik i forhold til spilgenrer

Vi vil her diskutere, om der kan tenkes at herske en sammenha@ng mellem spilgenrer og adaptionen
af musik. Kunne det f.eks. tenkes, at nogle spilgenrer egner sig bedst til at benytte svagt adaptiv
musik, nogle egner sig bedst til mellem adaptiv musik og andre til steerkt adaptiv musik? En made
at ggre dette pa var 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 athengig af hvad man laser, bliver computerspil
grupperet genreméaessigt 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/simulationsspil: Tematiserer allokering af
ressourcer (strategispil) eller beherskelsen af teknik (simulationsspil). Disse genrer kan sa
“blandes” 1 forbindelse med dannelsen af diverse undergenrer. Efter vores mening er der problemer
forbundet med ovenstaende 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 @&ndre 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
gore 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 nzvnes Andrew Rollings og Ernest Adams,
som ops&tter otte genrer for computer spillOS: ‘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 sa igen inddelt i
undergenrer. F.eks. inddeles Action games I shooters og non-shooters.

Det ser altsa ikke ud til, at der er enighed om nogen “rigtig” made at inddele spil i genrer pa,
men at det er noget som varierer fra forfatter til forfatter. Hvad vi saledes vil ggre er at se pa

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

104 Engholm, Ida & Klastrup, Lisbeth, s. 228
15 Rollings, Andrew & Adams, Ernest, s. 289 ff
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sammenh@ng 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 ”skole” for genreinddeling.
Derfor er nedenstaende inddeling af de analyserede spil heller ikke et udtryk for en sadan, men
mere en “lokal” eller midlertidig inddeling galdende for vores opgave alene med det formal 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. Naste spil i forhold til “adaptionsspektret” er
Turrican, som ligeledes er et action platform spil med elementer af eksploration. Her er musikken
mellem adaptiv. Neste i rekken er Monkey Island 2, hvor musikken grenser til det sterkt adaptive.
Dette spil er genremessigt et adventurespil. Herefter har vi Banners Displayed, hvor dele af
musikken er sterkt adaptiv. Dette spil kan siges at vare et kombineret actionspil og rollespil. De
sidste to spil er begge med sterk adaptiv musik men genremassigt noget forskellige. Popeye er et

gammelt action platformspil, og Far Cry er en moderne 3d-shooter.

Monty On Monkey
The Run Island 2

Svag | Mellem | Staerk

I I g
T Adaptionsgrad
Banners
Displayed Far Cry

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

»

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

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

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

lokationer og pa den made vare disponeret for lokationsbaseret musik.
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Det vil ikke vare holdbart at drage endelige konklusioner om sammenhange mellem genre
og adaption ud fra vores fa analyseeksempler. Som sagt rummer genreinddelingen i sig selv
problemer. Og derudover skulle det rent kvantitative analyseomfang ogsa have varet meget stgrre.
Dog synes vores analyser at pege i den retning, at der ikke umiddelbart er nogen sammenh&ng

mellem genre og adaptionsgrad.
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21 Adaption i forhold til parametre i computerspillet

I det forrige afsnit kunne vi ikke finde noget beleg for at tale om en sammenhang mellem genre og
graden af adaption. Det vil saledes vere pa sin plads at overveje, hvornar 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 navnt at ggre med
action platformspil med 2d-udsyn. Selv om spillene gameplaymassigt/genremassigt minder om
hinanden, er der alligevel stor forskel i graden af musikalsk adaption. Spillene er ovenfor na&vnt i
rekkefglge med den svageste adaption fgrst og den sterkeste sidst. Ser vi pa spillet Turrican, sa er
det det nyeste af de tre i tidskronologisk rekkefalge. Det er det stgrste og mest avancerede af de tre
spil, og i relation hermed det spil hvor der arbejdes med flest parametre og events i rent
programmeringsmassig/datateknisk forstand. Turrican er det spil af de tre, som kraver den
kraftigste computerplatform for at kunne afvikles, og det i sig selv er jo et bevis for, at dette spil er
det, som processerer flest data pr. tidsenhed. Nar nu mangden af parametre er stgrst i Turrican,
hvorfor er det s ikke det spil med den sterkeste grad af musikalsk adaption? Her er jo flest
parametre som musikken kan respondere pa. I stedet er det Popeye, som har den sterkeste
musikalske adaption, selv om dette spil er det @ldste af de tre n&vnte og er det som processerer
feerrest data/bearbejder ferrest antal parametre.

Hvad man kan lere af ovenstaende ma vere, at nogle parametre i spillet giver mere mening
at koble sammen med musikadaption end andre. Bare for eksemplets skyld kunne n@vnes nogle
events/parametre fra Turrican, som det absolut ikke ville vaere frugtbart at lade musikken
respondere pa: Spilleren hopper, dukker sig eller @ndrer retning. En fjende skyder eller hopper ud
fra en platform. Spilleren gar fra at have tre til fire smartbombs i sit inventory osv..

Som vi allerede har varet inde pa i afsnit 8 om Adaptiv musik, sa knytter den indikerende
musik sig til spillets gameplay. De ovenstaende eksempler pa events fra Turrican kan alle siges at
relatere sig til gameplayet, men alligevel er de darlige 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 nedenstaende
kategorier.

Vi vil havde, at for indikerende musik gelder det, at musikken kan respondere pa to
overordnede typer af parametre/events: Dem som betyder en lokal/midlertidig zendring af
gameplayet eller en zendring af spillerens (del)mal, og dem som relaterer sig til statusrelateret
feedback til spilleren. Denne pastand vil vi forsgge at underbygge med vores spileksempler ved at

papege, at det rent faktisk er det som sker i dem:
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21.1 Andring af gameplay/delmal

Et eksempel pa lokal @ndring af gameplay/delmal kunne vare fra Pac-Man'®. Spillerens
overordnede mal er at spise alle pillerne i labyrinten og samtidig undga de fire spggelser, 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 @ndring af gameplayet, og der opstar et (nyt)
delmal. I stedet for at undga spggelserne geelder det nu om at jagte dem. Bemerk at der i dette
eksempel ikke sker nogen @ndring af selve kernemekanikkerne. Spilleren skal stadigvak styre Pac-
Man op, ned, hgjre eller venstre. Nu er der ikke in-game musik i dette spil. Men hvis der var, har vi
her et eksempel pa en event, som musikken med rimelighed kunne respondere pa.

Vender vi tilbage til vores analyseeksempler, kan vi se, at musikken responderer pa
lignende events/parameterskift. I Popeye, som har steerkt adaptiv musik, ses ogsa forholdsvis
mange skift i gameplay/delmal. Nar Popeye spiser spinat, skal han jagte Brutus i stedet for at undga
ham (meget lig eksemplet fra Pac-Man). Dette medfgrer da ogsa her et skift i musikken. Ligeledes
skifter musikken nar et hjerte lander i bunden af skermen (spilleren far et nyt delmal, der gar ud pa
at samle netop det hjerte op i en fart), og nar Brutus kaster flasker (gameplayet &ndres, saledes at
spilleren her skal forsgge at bokse flaskerne i stykker).

Ogsa i Far Cry kan vi konstatere, at skift i gameplayet ligger til grund for (noget af) spillets
musikalske adaption. Som navnt i analysen af spillet, afspejler musikken bl.a. forskellige grader af,
hvor opdaget” spilleren er af computermodstanderne. Dette spektrum med yderpunkterne fra ikke-
opdaget til opdaget kan siges, at vere parallelt med et spektrum af delmal, som gar fra ren
eksploration i den ene ende til et mal om at skyde de omkringverende fjender i den anden.
Gameplaymassigt er der ogsa stor forskel pa de to yderpunkter. I den ene ende ligger vegten pa
udforskning, og i den anden ligger vaegten pa action.

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

I Turrican ser vi ikke disse skift i gameplayet eller eendringer af delmal. Sa selv om spillet i
datateknisk forstand bearbejder flere data/parametre end eksempelvis Popeye, kan vi altsa
konstatere, at der ikke er sterkt adaptiv musik i dette spil. Gameplayet forbliver stort set det samme

hele tiden. Eneste &ndring af delmal i spillet er ved fremkomsten af stgrre monstre. Her falder

19 Namco, 1980
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malet om eksploration bort for en tid med et mal om at fa monstret af vejen. Men dette afspejles
saledes ogsa i musikken. I spillet har hvert end-of-level-monster sit eget musikstykke. Turrican
respondere altsa lige sa meget 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 at spekulere i
muligheden for sterkt adaptiv musik i dette spil.

Med Turrican kan vi delvist sige, at have et eksempel pa at indikerende musik godt kan
vaere mellemadaptiv. Musikken i Turrican finder vi dog stadig primert stemningsskabende, hvilket
vi vender tilbage til hvorfor. Ved den mellemadaptive indikerende musik kan man altsa sige, at der
gar sa lang tid mellem skiftene i gameplayet eller delmalene, at der er plads til, at musikken kan
vare ferdigkomponeret.

I eksemplet med Monty On The Run kan det konstateres, at der slet ikke finder nogen skift i
gameplayet sted. Spillet bestar kun af eksploration og undvigelse af omkringvarende fjender. Som
vi har vist, er musikken i dette spil da ogsa svagt adaptiv. Som med Turrican er koblingen ikke helt
fair, for ogsa i dette spil er musikken primert stemningsskabende. Men der kan godt nevnes andre
eksempler pa svagt adaptiv indikerende musik. I afsnit 9 om Modeller for musik i spil n@vnes
Arkanoid. I dette spil hgres en lille jingle hver gang spilleren spawnes. Desuden hgres en jingle ved
game over. Musikken er altsa indikerende i gameplaymeessig forstand, og den indikerer ogsa skift i
gameplayet. Blot er de skift, som indikeres, sa overordnede som de nasten kan blive: Nu starter

gameplayet = nu slutter det.

21.2 Statusrelateret feedback

Ser vi pa Banners Displayed, som ogsa har sterkt adaptiv musik, kan denne adaption ikke helt
tilskrives en @ndring af gameplay eller delmal. Musikadaptionen foregar under spillets kampscener.
Man kan sige, at idet at spilleren indtrader i en kamp, sker der en markant @&ndring af ikke bare
gameplayet men ogsa af selve kernemekanikkerne. Dette skift markeres da ogsa ved at ga fra ingen
musik til musik. Men inden for selve kampen isoleret set forbliver gameplayet det samme, og malet
forbliver u@ndret: Nemlig at vinde over modstanderen. I stedet indikerer musikken graden af
tilbageverende liv eller "health-points” og bliver pa den made en del af den statusrelaterede
feedback til spilleren.

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

statusrelateret feedback kunne vere i Rainbow Islands. Musikken er feerdigkomponeret, men nar
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spilleren er ved at have brugt sin tid op til at klare banen, begynder den samme musik at spille
hurtigere.

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

Fra at tale om responsparametre for den indikerende musik vil vi nu se n@rmere pa den

stemningsskabende:

21.3 Markering af indlejrede narrativer

Nar det geelder den stemningsskabende musik vil vi heevde, at denne primert bgr respondere pa de
indlejrede narrativer. Dvs. de dele af spillets fortelling som ligger fast. Det falder godt i speend med
det, vi kan konstatere fra vores analyser. Nemlig at den stemningsskabende musik ofte er hagtet op
pa lokationer. Altsa lokationsbaseret. Lokationer vil vi her udvide til at skulle forstas i en lidt
bredere forstand. Vi har tidligere na@vnt “omrader”, baner, levels, skerme, check-points osv. som
eksempler pa lokationer. Men ogsa, titelskerme, menuskarme, cut-scenes eller ”lokationer” hvor
interaktionen stopper, kunne vere eksempler pa lokationer. At tale om lokationer er en fordel i
programmeringsmassig henseende, idet det da bliver muligt at hegte progressionen i de indlejrede
narrativer op pa nogle konkrete events. Nemlig at spilleren indtreeder i et nyt omrade. Nar spilleren
afdekker disse fastlagte lokationer, afdeekkes spillets fastlagte historie ogsa.

Med udgangspunkt i vores analyser, men ogsa i afsnit om “modeller for musik i spil”, kan
vi konstatere, 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 pa titelsk@rmen samt kun et musikstykke in-game. Eller som i Monty
On The Run, hvor den samme musik hgres pa titelskeermen og i selve spillet. Her har man altsa
valgt, at lade det samme stykke musik “omkranse” alle lokationerne i spillet pa near high-score
skermen, som har sit eget musikstykke.

I Turrican ggres der flittigt brug lokationer, og hver af dem har sit eget musikstykke. Nér
spilleren indtreeder i en skeerm med et end-of-level-uhyre, skifter musikken ogsa, og hvert af disse
uhyre har forskellige musikstykker. Det leder os tilbage til ovenstaende diskussion, om hvorvidt
dette musikskift primert er stemningsskabende eller indikerende. Som sagt finder der jo ogsa et
skift i gameplayet sted. Hvis den sidstn@vnte funktion (indikerende) havde varet den primere, ville

det jo have vearet tilstreekkeligt med kun to musikstykker. Et til eksploration og et til nedk@mpelse
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af end-of-leve-monster. I 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 primert er knyttet til spillets indlejrede historie, da musikken pa den
made afspejler forskellige stadier af denne historie.

I Monkey Island 2 forekommer skiftene mellem de forskellige lokationer ganske hurtigt, og
derved bliver frekvensen af musikskift ogsa ret hgj. Dog er vi ikke ovre i steerkt adaptiv musik.
Musikstykkerne til hver lokation er stadig feerdigkomponerede. Her sgrger iMUSE sa blot for at
bygge “broer” mellem de forskellige musikstykker.

Som det kan ses, sa knytter den stemningsskabende musik i alle vores analyseeksempler sig
til forskellige lokationer, og skift i musikken er alle knyttet til skift i lokationerne. Graden af
adaption athanger altsa af, hvor hyppige disse skift i lokationerne er, samt hvor mange af skiftene
som spildesigneren har valgt skal markeres musikalsk. Ved svagt adaptiv stemningsskabende musik
er det altsa kun ganske fa skift i spillets lokationer som markeres musikalsk. Ved steerkt adaptiv
musik er det mange. Igen gar skellet (efter vores definition) mellem mellem-adptiv og staerkt-
adaptiv der, hvor musikken ikke l&ngere er ferdigkomponeret. 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 serlig frugtbart, og det er da til dels heller ikke noget som vi er stgdt pa i
vores analyser. Eneste ’problematiske eksempel” i den forbindelse er Far Cry. Som navnt ovenfor
er en stor del af spillets musikadaption hengt 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 veere svert at sige, om lokationsskiftene alene havde veret
nok til at afstedkomme sterkt 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 gennemtenkt nok i designet af spillet.

I skemaet pa naste side er dette afsnits pointer systematisk sat i system:
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Svagt adaptiv

Mellem adaptiv

Steerkt adaptiv

(primeert) spil- Arkanoid spil- Bubble Bobble spil- Popeye
Indikerende eksempler eksempler | Rainbow Island eksempler | Far Cry
Banners Displayed
Respons- | Markering af helt Respons- | Ved lav frekvens af: | Respons- Ved hgj frekvens af:
parametre | overordnet parametre |- £ndring af delmdl. | parametre |- Zndring af delmal.
gameplayrelateret - Lokalendring af - Lokalendring af
information. gameplay. gameplay.
Eksempler: - Understregning af - Understregning af
- Spawn af spiller. gameplayrelateret gameplayrelateret
- Spiller dgr. feedback. feedback.
Eksempler:
- End-of-level-boss
- Hurry up
- Skift i
styring/kernemekanik-
ker.
(primaert) spil- Monty On The spil- Turrican spil- (Far Cry)
Stemnings- eksempler |Run eksempler | Monkey Island 2 eksempler
skabende Krakout
Lost Patrol
Respons- | Meget fa lokationer/ | Respons- | Mellem antal Respons- Hgijt antal lokationer/
parametre meget fa parametre lokationer/ mellem parametre h(?)_][ antal
markeringer af skift antal markeringer af markeringer af skift i
i lokationer. skift i lokationer. lokationer.
Eksempler: Eksempler: Eksempler:
- Ferdigindlesning - Baneskift - Markering af en
af spil. - Check points rekke lokationer
- Start af spil/Game - (Indlejrede) inden for den samme

over.
- Visning af high
score
liste/titelskeerm.

narratologiske
maerkepunkter. F.eks.
ved fremkomst af end-
of-level-monster.

bane.
- Mange check
points.
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22 Musikaestetiske konsekvenser ved staerkt adaptiv musik

Dette punkt er allerede i nogen grad blevet bergrt lokalt i de forskellige analyseafsnit. Saledes vil vi
her opsamle de navnte pointer samt forsgge at konkludere mere generelt. I alle de analyserede spil
med sterkt adaptiv musik har adaptionen primert foregaet horisontalt, sa vi vil starte med at se pa
de musikalske konsekvenser af denne type adaption. De tre analyseeksempler er Banners

Displayed, Popeye og Far Cry.

Som det er naevnt, sa foregar den horisontale adaption ved, at forskellige musikfragmenter aflgser
hinanden over en tidslig akse. Det afggrende musikalske nggleord i den forbindelse er form. Graden
af musikalsk adaption vil nemlig blive til et spgrgsmal om graden af afkald pa musikalsk form. Vi
har som sagt defineret steerkt adaptiv musik som begyndende der, hvor spillet yder indflydelse pa
formen af musikken, og musikken ikke leengere er feerdigkomponeret. Sa det ligger i sig selv i
definitionen at formen star for skud.

Derfra kan der sa sagtens veare flere grader af steerkt adaptiv musik. Der kan veare de grader,
som kun pavirker formen pa makroplanet. Som eksempel kan n@vnes Banners Displayed. Her er de
enkelte musikfragmenter relativt store. Pa den made gver spillet kun indflydelse pa den helt
overordnede form. Derudover kan adaptionen gve indflydelse pa formens mikroplan, hvis
musikfragmenterne er tilpas sma, og frekvensen af respons-events er tilpas stor. Teet herpa er Far
Cry, som har meget sma musikfragmenter samt hyppige skift imellem disse.

Men hvad er det som konstituerer formen? Det kan vaere meget forskelligt i forhold til
forskellige musikalske genrer og stilarter. I afsnittet om Praktisk musikteori har vi varet inden pa
nogle af stgrrelserne i forbindelse med sarligt den vesteurop@iske musikkultur. Her er det primert
enten den melodiske progression, eller den harmoniske/tonale progression som konstituerer formen.
Men ogsa rytmisk progression, dynamisk progression eller klanglig progression kunne vere
eksempler pa musikalske stgrrelser, som kan konstituere form.

Alle de ovennavnte musikalske stgrrelser har med vilje faet sat ordet ’progression’ bagved
sig. Dette er for at understrege, at formen netop konstitueres ved den musikalske stgrrelses
forandring over tid. Taler vi f.eks. om harmonisk/tonal progression som formkonstituerende, ma
der forekomme tonale/harmoniske forandringer over tid. Disse forandringer sker (i “rigtig” musik)
sjeldent pa en vilkarlig basis men i stedet ofte efter en eller anden given syntaks ath@ngig af stil 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. I megen vesteuropaisk musik med tonal/harmonisk progression kunne eksempler

134



pa syntakser ga gennem kadencer og modulationer, som er beskrevet i afsnittet om Praktisk
musikteori. Syntaksen siger her noget om hvilke akkorder og samklange, som kan efterfglge

hinanden.

Har vi steerkt adaptiv musik, som gar ind og virker pa det formmassige mikroplan, er det neermest
uundgaeligt at disse syntaktiske “regler” vil blive brudt. Det er fordi, at spillets engine som
udgangspunkt ikke tager hensyn til forskellige fragmenters forskellige akkorder, nar de sattes
sammen (medmindre det adaptive system er gearet til at handtere dette, hvilket vi skal vende
tilbage til senere i afsnittet). De enkelte musikalske fragmenter ma altsa som udgangspunkt
komponeres, sa de passer sammen pa alle de mulige kombinationer, der kunne tenkes at
forekomme undervejs i spillet. I praksis betyder det, at alle fragmenter ma holdes inden for den
samme akkord/toneart. Pa den made undgas syntaksfejl, nar fragmenterne settes vilkarligt sammen
af spillet. Men dermed er den tonale progression sa ogsa faldet helt bort, for nar alle fragmenter har
samme toneart/akkord, vil ingen progression pa dette plan kunne finde sted. Det er saledes ogsa det,
vi kan konstatere i Far Cry, at det formmessigt tonale aspekt helt er udeladt i spillenes musik.

Dog kan vi se i analysen af Popeye, at vi faktisk har tilstedevarelsen af en hel tonal kadence
i det kontinuerlige grundloop pa 8 takter. Dvs. at der faktisk finder akkordskift sted. Dette eksempel
er godt, fordi det viser adaption pa et noget grovere” plan end mikroplanet. Nar fragmenterne pa
den made bliver stgrre, er der plads til, at der i fragmenterne internt kan gennemlgbes en
akkordreekkefglge. Selv om fragmenterne pa den made gennemgar en art intern progression, ma de
alligevel komponeres pa en made, sa de ved deres begyndelse og slutning befinder sig pa et
“musikalsk status quo”. Ellers vil de ikke passe sammen i forleengelse af hinanden. Sa resultatet
bliver (som vi ogsa kan se i spillet), at selv om fragmenterne internt har en art tonal differentiering,
sa bliver det samlede musikalske billede uden tonal progression.

Ser vi pa Banners Displayeds kampmusik, er fragmenterne sa store, at adaptionen her
foregar pa makroplanet. Man skulle tro, at det saledes her var muligt at lade fragmenterne
gennemlgbe et relativt komplekst tonalt forlgb. Det kunne ogsa vere tilfzeldet, hvis vi var sikre pa,
at et fragment fik "lov til” at spille feerdig, inden det naste satter ind. Men her er fragmenterne sa
store, at vi ikke har tid til at vente pa, at de spiller sig feerdige. Det ene fragment ma kunne aflgse
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
veret omgaet ved at bruge et system a la iIMUSE som kan ’bygge broer” mellem musikfragmenter

(eller hele musikstykker som i Monkey Island 2). Det ville dog have kravet et enormt arbejde, idet
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at alle teenkelige overgange ville skulle skrives pa forhand og derpa leegges ind i systemet. Systemet
kan ikke selv “finde pa noget”.

De ovenstaende eksempler, har alle veeret ud fra formspgrgsmal konstitueret i
tonal/harmonisk progression. De samme problematikker ggr sig ogsa galdende for en eventuel
melodisk progression. I Far Cry, hvor adaptionen er teet pa mikroplanet, kan vi saledes ogsa se, at
melodisk progression nesten helt er udeladt. I Popeye, hvor adaptionen er lidt grovere, forekommer
der melodisk profilering internt i musikfragmenterne. Men igen sa ma melodimaterialet starte og
slutte ved ”’status quo”, for at fragmenterne kan passe sammen. Dvs. at de skal vere afrundede og
ikke hver isar legge op til videre bearbejdning. I Banners Displayed finder vi heller ikke udpraeget
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 rekke af eksemplificeringer
med forskellige formkonstituerende stgrrelser samand godt fortseettes. Det hele peger i retning af,
som vi ogsa ser det i analysen af Far Cry, at ved en meget steerk grad af steerkt adaptiv musik, falder
muligheden for at bruge de forskellige formkonstituerende stgrrelser efterhanden bort. I Far Cry har
vi da ogsa konstateret, at musikken narmest er “treengt op i en krog”. I sin formmeessige
progression har den som navnt stort set kun klanglig differentiering tilbage at leene sig opad.

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

Men hvad hvis vi tenker, at det musikalsk adaptive system i spillet er designet til at kunne tage
hand om nogle af de syntaksmessige 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
behgver at vende tilbage til udgangspunktet toneartsmassigt. Modulerer et musikfragment f.eks. fra
C-dur til G-dur, kan systemet sgrge for, at det neeste musikfragment ogsa pabegyndes i G-dur (selv

om det maske oprindeligt var skrevet i C).
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Dog kan ovenstaende kun lade sig ggre, hvis musikken er lagret i et format, som bestar af en art
“noder” som f.eks. i midi- eller tracker-formater. I absolutte formater som mp3 og wav er musikken
en lang digitaliseret sampling. Disse formater er meget sverere at transponere. Det kreever meget

stor regnekraft at ggre hurtigt, og resultatet er ikke altid lige vellydende.

Ovenstaende har vi pa den made et eksempel pa et system, som forsgger at imgdekomme nogle af
problemerne med syntaksen pa det tonale plan i forbindelse med progressionen af steerkt adaptiv
musik. Systemet tillader fragmenter at modulere internt. Det n@ste fragment forsatter bare i samme
toneart som det gamle slap. Hermed er der til en hvis grad “blgdt op” for nogle af de restriktioner,
som komponisten eller ville have arbejdet under.

Forestiller vi os hypotetisk et system, som kunne tage hgjde for alle syntaksmassige "love”
i forbindelse med alle typer af formmessige progressioner i forskellige stilarter og genrer, ville vi
sa ikke have “lgst” alle problemer vedrgrende adaptiv musik?? Det mener vi langt fra er tilfeeldet.
Forst og fremmest vil det neeppe veere muligt at designe et sadan system i praksis. Og selv hvis det
kunne lade sig ggre, ville det kun vere 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 melodifgringen forlgber “’korrekt” efter reglerne i en given syntaks.
Akkordprogression og melodifgring (hvis det er det, som betyder noget), skal udformes bevidst for
at musikken kan opna ekspressivitet.

En sammenligning kunne vare den perfekte stave- og grammatikkontrol i et
tekstbehandlingsprogram. Vi forestiller os, at vi fodrer programmet med en tilfeldig strgm af ord
eller stgrre eller mindre setningsfragmenter. (Maske bliver strgmmen reguleret som et indirekte
resultat af en, der sidder og spiller et computerspil). Programmet vil ordne og sammensatte
fragmenterne syntaktisk perfekt. Resultatet vil minde overordentlig meget om f.eks. dansk, men vil

det blive en tekst med mening og substans? Nappe!
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Herved nér 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 primzare
opgave er at give spilleren gameplayrelateret information. Derfor kan (steerke) grader af adaption
her accepteres. Stemningsskabende musik kan ikke tillade sig at give afkald pa ekspressiviteten.
Ggr 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 bgr vere sterkt adaptiv.

En anden strategi, som ogsa kan have en “formkonserverende” effekt pa musikken, er at medtenke
muligheden for vertikal adaption. Vores analyser viser desverre stort set ikke eksempler pa denne
adaptionsform, sa de fglgende 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 udstreekning er givet pa forhand. Adaptionen bestar i, om de er hgrbare eller e;.

Pa den made kan en formmessig tonal progression godt leegges fast pa forhand. Ja for den
sags skyld alle mulig andre formmeessige progressioner (melodik, rytme osv.). Dog vil man stadig
ikke kunne kalde denne lgsning for “musikastetisk skudsikker”. Hvad nytter f.eks. et fantastisk flot
sammensat melodisk forlgb i et lag, hvis musikken aldrig adapterer til at aktivere dette lag, eller at
det kun er aktiveret noget af tiden? Man kunne ogsa forstille sig et godt skrevet musikstykke, hvor
der efterfglgende klippes tilfeldige bidder af partituret ud. Nu kan man ikke leengere vere sikker
pa, at stykket har bevaret sin formmassige integritet. Forskellige passager i de forskellige lag, kan
veere signifikante for formen pa forskellige tidspunkter.

Vi kan altsa se, at en langsigtet formplanlagning stadig er et problem, og at
spilkomponisten stadig er hensat til at tenke i mindre afrundede former. En praktisk tilgang (lidt lig
Jumping Jackson, som er navnt i afsnit 9 ’"Modeller for musik i spil’), er at tenke den horisontale
udstrakning kort. Maske 8, 16 eller 32 takter som kontinuerlige loops. Herved kan spilleren "na” at
hgre hele musikstykket igennem ved alle de kombinationer af aktiverede lag der nu matte opsta

undervejs i spillet og derved undga formmassige syntaksmessige fejl.

Lag4: ------------------"----------- - - - - -
| rows [  vews |
Lag3: ----------------------------- - - -
Loop 2 [ Loop 2 J Loop 2
Lag2: --------------- - - - ------------ - -
| Loop 1 J Loop 1 | 1 Loop 1 | ’ Loop 1
Lagl: --- --- < -l - -
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Pa forrige side ses et fiktivt eksempel pa vertikal adaption, hvor en kort tidslig udstreekning loopes
kontinuerligt. Ved her hver loopgennemgang er forskellige spor aktiveret. I ovenstaende eksempel
kan man sige, at den formmessige progressionsfaktor, som adaptionen i virkeligheden kommer til
at styre, er musikkens dynamik (banalt set graden af lydstyrke). Antallet af aktiverede lag kommer

til at bestemme musikkens lydstyrke og “aktivitetsniveau”.

En anden Igsning i vertikal sammenh@ng, som kan tilgodese l&ngere formforlgb, er at lade et eller
flere af sporene/lagene vere ikke-adaptive. Hvis vi gnsker et leengere melodisk forlgb, som ikke ma
afbrydes, og som vi gnsker skal kunne hgres hele vejen igennem, kan vi lade det melodiske forlgb
ligge fast i et lag uden for ”adaptiv rekkevidde”. Det samme kan vi ggre med alle de stgrrelser,
som vi mener, er formmeessigt signifikante for vores musik. Knap sa vigtige musikalske lag, kan vi

sa ggre tilgengelige for adaption.

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

I ovenstaende eksempel er kun lag 2 og 3 adaptive og kan slas til og fra af spillets engine. Det
nederste lag er “last” og indeholder de stgrrelser, som her er vigtige for en langsigtet form.

Er alle problemer nu 1gst? Ikke helt. I 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 pa forskellige mader. Sa igen kan spgrgsmalet koges ned til graden af adaption. Jo
flere fikserede lag — desto stgrre musikastetisk gevinst — men lavere grad af adaption.

I det naste afsnit vil vi se nrmere pa, om forskellige musikgenrer og stilarter har en
beskaffenhed, som ggr, at et adaptivt system nemmere vil kunne producere et musikalsk output,

som i sin konsistens minder om “’rigtig musik” inden for genren.

139



23 Musikgenrebetingede adaptionsmuligheder

Det er vaerd at nevne, 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 bestar af, og vurdere, hvorvidt det lader sig ggre at lade visse ting
vaere athengige 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 primert af lyde, ofte
uden, eller med en meget svagt accentueret metrik. Disse lyde er ofte optagelser af reallyd, som sa
er modificeret i stgrre eller mindre grad. Disse optagelser bliver sa afspillet af komponisten eller
udgveren (som almindeligvis er den samme) udfra en fornemmelse eller 'fgling'. Ofte vil der
herunder ligge en dronetone eller akkord, men det er ikke ngdvendigvis 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. I
dette tilfeelde ville spillets forlgb overtage komponistens eller udgverens musikalske fornemmelse
eller fgling. Dette ville give problemer i og med, at den musikalske intention forsvinder og erstattes
af en intention indlejret i spillet. Man kunne dog argumentere for, at denne intention er opfyldt i
udvelgelsen af de lyde, som programmet benytter. Man bgr ogsa huske pa, at musikken netop har
til hensigt at understgtte gameplayet.

Genren er pa mange mader i familie med det traditionelle 'soundscape’. Blot er der ikke tale
om en lydlig gengivelse af et kendt landskab, men et ikke-eksisterende, abstrakt, emotionelt betonet

landskab. P& denne made kan genren vere meget stemningsmattet.

Andre technogenrer, eksempelvis trance arbejder under andre premisser. Her er rytmen netop i
hgjsedet. 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 repeteres i 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 primert, at man slukker eller teender 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- eller
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nedsp@nding modulerer alle spor med tydelige harmoniske kvaliteter en hel eller halv tone op eller
ned.

Mange af de ovenstaende progressive funktioner er velegnede til adaption. At teende eller
slukke for spor lader sig temmelig nemt ggre i en spilsammenhang, altsa en vertikal adaption, som
beskrevet pa i afsnittet om Adaptiv musik. Desuden kan man lave tilfgjelser, som kan have
decideret indikerende art, eller man kan indfgre en modulation, som kan vare
spendingsopbyggende, 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 ngdvendigvis
komme fire ad gangen, altsa i fire fjerdedelstakter, og disse takter skal gerne komme fire ad gangen.
Dette medfgrer nogle restriktioner i adaptionen, da man af og til ma vente pa det rette tidspunkt at
indfgre en @ndring. men har man et system, som kan handtere rytmik pa fornuftig vis (eksempelvis

directmusic), lader det sig ggre.

Inden for pop- eller rockmusik ggr det sig ogsa geeldende, 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 ggr sig geldende indenfor techno. Det er straks svarere med genrer,
som fordrer harmonisk progression, det vaere sig symfonisk eller bluesbaseret rock, poprock, med
flere. Man kan sige, at genrens harmoniske funktioner n&rmest frembringer en slags tidslig

'ngdvendighed' i musikken, som man ikke uden videre kan @&ndre pa.

Dette ggr sig ogsa geeldende indenfor kunstmusik. Wienerklassik eller romantik vil veere svert at
benytte i en adaptiv kontekst, idet den formmessige 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 velgennemtankt struktur og et sindrigt system. Men da disse genrer
gerne er kendetegnet ved atonalitet, vil de traditionelle formmassige, melodiske og harmoniske
funktioner ikke vere tydelige for lytteren i samme grad. Dermed er det lettere at bryde systemet,

uden at det vil pavirke musikkens stemningsmassige kvaliteter.

Det fremgar af dette, at man generelt kan ggre sig den iagttagelse, at genrer som er funderet i
harmonisk op- og afspanding er svarere 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 tilfelde.
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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 gjnene, hvis denne struktur bliver
overskredet.

Den vil naturligvis ikke have nogen kunstneriske intentioner, og billedet vil fglgelig heraf
heller ikke besidde nogen kunstneriske kvaliteter, men dets stoflighed vil i stgrre grad ligne den,
som en rigtig abstrakt maler frembringer. P4 samme made har computeren sverere ved at generere
musik, hvis struktur er umiddelbart hgrbar, som for eksempel harmonisk progression, end musik,
hvor strukturen er baseret pa knap sa fastlaste traditioner, eksempelvis klangfarve.

Musikken i Far Cry lener sig i nogen grad op ad den fernavnte ambient-genre. Fordi denne
genres stoflighed som udgangspunkt kan virke udflydende, kan computeren godt sammensatte
noget, som ligner denne stoflighed. Men den musikalske intention gar i nogen grad tabt hen ad
vejen, hvorfor den kunstneriske idé forsvinder i musikkens brug af tilfzeldigheder og dens sterke

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 n@rmere ligner den, man finder i trancetechno, stillestaende, med den typiske
modulation en halv tone op. Pa denne made muligggres en hvis grad af adaption, samtidig med, at
en stor del af den senromantiske genres kendetegn bibeholdes i den symfoniske instrumentation. I
nogle sammenhange kan dette ggres nogenlunde vellykket. Iser, 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 ggr sig geldende, kan man bedre acceptere, at harmonikken er
stillestaende 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 musikalsk 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 bgr overveje, hvilket

hensyn, der bgr veje tungest; adaptionsgraden, eller genrens kendetegn.
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24 Forslag til @ndringer i analyseeksemplerne

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

der kunne blgdes op for nogle af problemerne.

24.1 Far Cry

Dette er nok den titel, som i vores analyser har varet genstand for mest negativ kritik.
Kritikpunkterne gar i hgj grad pa at musikkens ikke fremstar serlig defineret og afgreenset med
hensyn til de funktioner, som den skal opfylde i spillet. Der fornemmes en intention (forbliver et
gt fra vores side), om at lave en musik, som har mange stemningsskabende kvaliteter og samtidig
er steerkt adaptiv. Hvad vi har argumenteret for er, at de “emotionelle” eller “narrative” udsving,
som musikken forsgger at adaptere sig efter, i programmeringsmessig henseende handler om
graden af, hvor detekteret spilleren er af computermodstanderne, og at en stor del af musikken pa
den made 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 udvalgelse af musik i spillet (oftest er udveelgelsen
her knyttet til valg af "theme”). Som vi har argumenteret for, sa er lokationsskift den event som
stemningsskabende musik bgr respondere pa, idet de indlejrede narrativer for det meste er bundet
sammen med lokationer i bred forstand. Vi finder altsa i Far Cry musik med forskellige funktioner
blandet sammen i det samme adaptive system.

Udover forvirringen omkring funktion er det vasentligste kritikpunkt omkring musikken
nok, at den er sa sterkt fragmenteret som den er, hvilket medfgrer de mange begransninger i
formmassig henseende, som er nevnt i afsnittet om Musikastetiske konsekvenser ved staerkt
adaptiv musik. Det kan undre, at en sa stor del af udvalgelsen af fragmenter i spillets adaptive
system beror pa ren og sker tilfeeldighed (det vere sig niveauet fra “pattern set” og ned). Oven i
kgbet er denne udvalgelse helt uden for det adaptive niveau i spillet og sker hele tiden uathengig
af events som ellers medfgrer adaption. Konsekvensen af den tilfeldige udvelgelse bliver, at
fragmenteringen gges.

Hvad man kunne have gjort var at fjerne disse lag af tilfeeldig udveelgelse, saledes at mood-

niveauet bliver det nederste niveau. Det ville betyde, at fragmentstgrrelsen kunne blive stgrre. Det

197 Se en grafisk reprasentation af Far Crys musiksystem pa side 110.

143



betyder ikke en mindre grad af adaption. Musikken vil respondere pa de samme events som fgr.
Blot vil der ikke vere tilfeldige skift af fragmenter mellem to events. Hvis adaptionssystemet sa
samtidig blev udvidet med muligheder a la dem i DirectMusic, vil de (nu stgrre) fragmenter kunne
komponeres mindre stramt hvad angar f.eks. harmonik og rytmik. En sadan lgsning vil saledes ikke
ga pa kompromis hvad angar graden af adaption fra fgr. 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.

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

En anden lgsning kunne pa den made vere at lase den horisontale adaption til kun at forega
pa theme-niveauet. Adaptionen pa mood-niveauet skal saledes udelukkende veare vertikal. Som
navnt er det theme-niveauet, som i spillet bruges i forbindelse med skift af lokation (f.eks.
udendgrs og indendgrs i en bane). At lade lokationerne styre det horisontale niveau vil betyde en
fragmentstgrrelse, hvor man kan begynde at tenke i feerdigkomponerede musikstykker. Pa den
made vil vi fa "skubbet” graden af adaption pa den stemningsrelaterede funktion ned pa et mellem
adaptivt niveau. Vi skal dog stadig huske, at det vil kreeve ekstra funktioner til musiksystemet at
handtere musikalske overgange fra et theme til det naste. F.eks. som dem set i iMUSE.

Mood-niveauet responderer stadig pa de samme events som fgr (primert graden af
opdagethed), men adaptionen er udelukkende vertikal og betyder blot, at der teendes og slukkes for
spor. Vi forestiller os, at man med fordel kan lade et spor vare last i vertikal henseende. Altsa at det
ikke kan tendes/slukkes. Det kunne passende vare sporet, som reprasenterer ’sneaking-mood”
(Sneaking refererer i Far Cry til at spilleren ikke er opdaget). Der kan sa "bygges ovenpa” i takt

med, at spilleren bliver mere og mere opdaget.
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Ovenstéaende illustrerer denne model grafisk. Ved at have i hvert fald et lag som fast aktivt, er det
muligt at lave en lengere formmeessig progression kompositorisk fastlagt pa forhand, hvilket er en

fordel musikeastetisk.

I ingen af de to navnte forslag til Far Cry er der indgaet kompromis omkring graden af adaption.
Musikken responderer stadig pa de samme events som fgr. Fordelen ved det sidste forslag (som er
den lgsning, vi synes bedst om) er, at vi funktionsmeessigt far “ryddet op” i musikken. Den
stemningsbarende funktion bliver alene koblet pa den horisontale adaption, og kan med lange
fragmentstgrrelser indeholde ferdigkomponeret musik. Den indikerende funktion bliver

udelukkende et spgrgsmal om vertikal adaption.

24.2 Banners Displayed

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

lengere formmeessig progression internt i fragmentet. Vi ved ikke hvornar der gas fra et fragment
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til det naeste. 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 pa, kunne vi
have udformet fragmenterne mere frit. Det ville sa ogsa betyde et stort arbejde med at sidde og
skrive de mange muligt foreckommende overgange som systemet sa skulle valge imellem.

Hvis muligheden havde varet der, havde vi lavet musikken til kampscenerne efter en model
som kan minde om den ovenstaende til Far Cry. Nemlig ved en blanding af horisontal og vertikal
adaption. I sin nuverende form er musikken udelukkende horisontalt adaptiv. Ved en tilfgjelse af
vertikale elementer vil det veere muligt at styrke musikkens indikerende funktion. De
responsparametre som er nevnt ovenfor skulle stadig vere styrende for den horisontale adaption.
Men derudover kunne mange flere inddelinger af health indikeres pa en vertikal akse, saledes 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>Health>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
grundleggende er den samme blot med tilfgjelser (der er ikke tegnet loops med i den nye model,
men selvfglgelig skal musikken loope hvis enden nas). Hvis vi sammenfatter denne model med de
navnte fordele, som et iIMUSE-lignende system kan give til den horisontale progression, vil vi

mene, at bade det musikestetiske aspekt kan styrkes samtidig med musikkens indikerende funktion.
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25 Relevante overvejelser i forbindelse med en
spilproduktion

Som resultat af vores analyser samt de efterfglgende diskussioner, vil vi her forsgge at fremsatte de
overvejelser, som vi mener, vil vere relevante at ggre 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 ggre @stetiske valg i blinde, men at leegge overvejelser bag valget. Nedenfor vil vi pa den
made komme med vores forslag til et grundlag, hvorpa disse overvejelser kan ggres, nar det

kommer til musikken.

25.1 Musik eller ej

Fgrste overvejelse vil i sagens natur altid vare, om der skal vare musik med i spillet eller ej. Der
kan jo godt veere plausible grunde til ikke at have musik i sit spil. Hvis man gnsker musik i sin
spilproduktion, bgr man efter vores mening ikke vere bange for at ggre den til en distinkt og
memorabel del af spillet som helhed. Som vi har varet inde pa fgr, er det i dag nesten altid
udelukkende grafikken, som “’s@lger” og tegner spillets profil. Men det ggr ikke noget, at ogsa
musikken gar 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.

25.2 Ressourcer

Vigtigt for det overordnede arbejde med musikken (og relevant at ggre inden de nedenstaende
overvejelser eventuelt ggres) er, at se pa hvor mange og hvilke ressourcer der er til radighed. Det
kunne bade vere kvantitative ressourcer som penge og mandetimer men ogsa kvalitative ressourcer
som de verktgjer, der er til radighed. Hvad kan den benyttede engine f.eks. byde pa af muligheder?
I forhold til dette har vi draget personlige erfaringer i arbejdet med Banners Displayed, som det
fremgar af forrige afsnit.

Hvis ressourcerne (af den ene eller den anden art) er begreensede, er det maske bedre at ga
efter en simpel musikmodel og ikke et stort komplekst adaptivt system. Hvis pengene er sma, er der

ikke meget ide i at hyre et stort orkester (hvis klanglige formaen almindeligvis ville overga det, en
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enkelt person kan producere), hvis det sker pa bekostning af komponistens arbejde med at skabe en

god og sammenha&ngende musik.

25.3 Parafrase eller kontrapunkt

Hvad vi har lert af et spil som Monty On The Run er, at det faktisk kan give et meget spendende
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 opnaet et udtryk, som er ganske unikt. I mange af dagens
spil er parolen, at musikken skal fglge billedsiden i dens udtryk (parafrase). Dette har naturligvis
sin berettigelse. Men man kan ogsa risikere, at det samlede udtryk bliver preeget af en hvis
forudsigelighed og dermed fremstar stereotypt og anonymt.

Vi synes saledes at det er en god ide at vaere bevidst om mulighederne for at bruge
kontrapunkt eller parafrase i arbejdet med musikken. Det kunne vere en made at give spillet et

unikt udtryk pa.

25.4 Funktion

Et af de stgrre ngglepunkter i denne opgave har veret at se pa, hvilken funktion musikken tjener i
spillet. Som det fremgar, opererer vi med to primare 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 primarfunktion, musikken skal

have de forskellige steder i spillet.

25.4.1 Stemningsskabende musik

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

Den stemningsskabende musik er tet knyttet til spillets indlejrede narrativer, som igen i
spilteknisk henseende kan betragtes som et lokationsanliggende. Der skal altsa overvejes hvor
mange lokationer, der skal benyttes i 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, som i f.eks. Monkey Island 2, vil det vare en god ide at bruge et
system, som kan handtere brobygning mellem musikstykkerne som iMUSE. Det gelder iser hvis
tiden mellem lokationsskiftene er mindre end tiden, selve musikstykkerne varer. I Turrican er tiden
mellem lokationsskiftene l&engere end musikstykkernes tidslige udstrekning (musikkens kontinuitet
er her sikret gennem looping). Her afbrydes musikken enten brat ved overgangene, eller den fades
ind og ud. Men da overgangene ikke er sa hyppige, opleves dette ikke som generende. Det havde
det derimod veret i Monkey Island 2, hvor overgangene er meget hyppigere.

Det bgr overvejes om der til ens spil skal vaere (stemningsskabende) 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 ggre det pa er ikke at lade musikken loope fra det ene musikberende
lokationsskift til det naeste. Vi ser i et spil som Half Life 2, at musikberende lokationer er bundet
op omkring check-points, som igangsatter musikstykker, der sa spilles feerdige uden at loope.

Det er vores erfaring, at det is@r er igennem den stemningsskabende musik, at et spil kan
hente rigtig meget hvad angar emotionel og udtryksmassig dybde. Musikken kan sagar af og til
have hovedansvaret og vere definerende for netop de punkter. @nsker man sadanne kvaliteter i sit

spil, bgr man altsa ngje overveje brugen af stemningsskabende musik.

25.4.2 Indikerende musik

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

Frekvensen af skift i disse parametre s@tter 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 vare steerk. Der er ingen som siger at
musikken skal respondere pa samtlige skift i parametrene. Det skal altsa overvejes precis hvilke
gameplayrelaterede parametera@ndringer, som musikken skal respondere pa, samt hvilke den ikke
skal.

Da musikken primert er indikerende, kan den bedre "tale” at give afkald pa noget af sin
ekspressivitet, som normalt ligger 1, at den er ferdigkomponeret. Derfor er det med indikerende
musik okay at ga ind i steerke grader af adaption. I Popeye fungerer den steerke adaption udmarket

idet musikkens funktion star som meget veldefineret.
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Det skal ikke glemmes, at selv om musikken primert er indikerende, vil den stadig
indeholde stemningsskabende kvaliteter. Det er derfor verd at overveje hvordan musikken
stemningsmassigt forholder sig til det den indikerer i gameplayet. Betyder parameter@ndringen
f.eks. at spilleren nermer eller fjerner sig i forhold til (del)malet? Betyder det, at spillet bliver
(midlertidigt) lettere eller svaerere osv.? Her kan musikken ga ind og forstaerke eller formindske
fglelsen hos spilleren. F.eks. kan passager i gameplayet, som uden musik er nemme at klare, ggres
sverere hvis der samtidig spilles stressende og hektisk musik.

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

parameter@ndringer.

Det er veerd bade at teenke pa muligheden for at bruge bade horisontal og vertikal adaption i en
eventuelt sterkt adaptiv musikmodel.

I 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 pa en vertikal akse. Herved opnar vi,
at den horisontale fragmentudstraekning kan blive lengere. Vi vil mene, at denne overvejelse er god
at ggre sig generelt, hvis man benytter steerkt adaptiv musik i sit spil. Det kunne f.eks. vere, hvis de
gameplayrelaterede informationer, som skal indikeres, sa at sige optrader i et hierarki. Nogle skift i
gameplayet er maske mere skelsettende og forekommer mindre hyppigt end andre. I stedet for at
lade alle skiftene blive markeret ad den samme horisontale akse i musikken, kunne man maske lade
de stgrre og vaegtige skift styre det horisontale niveau og lade de mindre og hyppige skift vere
vertikale "udsmykninger” pa de nu leengere horisontale fragmenter. P4 den made er der ikke sket
noget kompromis med adaptionsgraden. Men komponisten far lengere horisontale fragmenter at

arbejde med og dermed gget kontrol med formen.

Samme grad af Spor 3
adaption.
Men den horisontale —> Spor 2
fragmentudstrakning
er dobbelt sa lang. Spor 1

» Tid
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Som vi har vearet inde pa, sa er nogle musikgenrer nemmere at “efterligne” i et adaptivt system end
andre. Det h&nger sammen med, om de formkonstituerende stgrrelser, som kendetegner den
pagaldende genre/stilart, i deres syntaks, maske i hgjere eller mindre grad lader sig efterligne i det
adaptive system, man nu matte bruge (se evt. afsnittene "Musikestetiske konsekvenser af adaptiv
musik’ og "Musikgenrebetingede adaptionsmuligheder’). Det kan altsa godt tenkes, at en genre i
forbindelse med spillets musikengine abner op for muligheden for sterkere adaption end en anden.

Man ma altsa overveje i forhold til spillets stil/udtryk i gvrigt, samt den grad af adaption
som gnskes i forhold til eventuel indikerende musik, om der skal tages nogle stilmassige valg
omkring musikken. Vi ser det f.eks. i Far Cry, hvor musikken stilmessigt minder meget om
ambient. Beskaffenheden af spillets musikengine samt den gnskede adaptionsgrad i spillet ggr, at
denne genre ligger lige for.

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

Igen vil vi n®vne, at selv om det lykkes at lave et steerkt 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” sa at sige. Derfor er det vigtigt at holde den primert indikerende funktion for gje, som

til en vis grad legitimerer tabet af substans/ekspressivitet.

25.5 Opsamling

Musik i et spil, vil altid medfgre nogle musikalske kompromisser som det ovenstaende. Derfor er
det vigtigt at overveje, hvordan man prioriterer de forskellige elementer i musikken, set i relation til
spillet som helhed. Vi har indtil nu primert forholdt os til, hvad der tilgodeser musikken, men det
er dog verd at nevne, at musikken tjener en funktion i en stgrre sammenheng, hvilket man altid
bgr tage hensyn til.

En bevidsthed omkring denne funktion undervejs i spillet ser vi som meget central og
vigtig. Alt for tit ser vi eksempler pa musik/spiludviklere, som udtrykker deres vision omkring den
“moderne spilmusik” som den, der tilpasser sig spillets emotionelle hgjdepunkter og fglger den
dynamiske historie i spillet. Problemet er, at formuleringen er alt for lgs og savner konkrete
paralleller til, hvad der rent faktisk sker i et computerspil. Vi vil overordnet mane til, at man satter

sig ned og g@r op med sig selv, hvad det helt konkret er, der er pa feerde i ens spil. Kan de
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“emotionelle hgjdepunkter” overfgres til i virkeligheden at handle om f.eks. lokationer eller skift i
gameplay? Vi vil mene, at man kan né langt med at teenke sadan. Feerdigggr man siledes en sadan
analyse, vil man fa et meget mere konkret “kort” over, hvad der i rent spilteknisk (og sagar ogsa
programmeringsmeessig) forstand er pa ferde. Efterfglgende kan man sa overveje, hvordan man
bedst tjener dette kort musikalsk i stemningsmassig 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 tage, som vi synes hersker inden for feltet omkring spilmusik og fa kaldt

tingene det, de i virkeligheden er.
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26 Konklusion

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 stgrrelse, men at der bgr
anlegges 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
bevage sig indenfor lag, som hver is@r barer forskellige dele af den samlede spilkonstellation.
Disse lag er, i deres processer, mal og i deres “’stoflighed” meget forskellige. Derfor er det
bemarkelsesverdigt, at musikken kan bidrage pa flere af dem. Som vi har redegjort for, kan
musikken, i kraft af sine stemningsskabende og indikerende funktioner, forholde sig bade til et
semantisk lag og et gameplaylag. For spillet betyder det, at musikken kan bidrage med en ekstra
oplevelsesmessig dimension inden for hvert af de pagaldende lag. God stemningsskabende musik
giver simpelthen et ekstra aspekt til den samlede stemning, som ikke kunne vere opnaet pa anden
made. Pa samme made kan god indikerende musik ggre gameplayet sjovere pa en made som er
forbeholdt musikken alene.

Vi var fgr vores arbejde udmarket bevidste om, at musikken kan betyde en ekstra
oplevelsesmessig dimension til spillet. Men hvad vi er blevet mere opmarksomme pa er, at denne
(ved musikken) tilfgjede dimension i sig selv ogsa er “flerdimensional”.

At spillet resulterer i konsekvenser for musikken, var vi ogsa et godt stykke af vejen
opmerksomme pa f@gr vores arbejde med opgaven. Men vi er blevet mere vidende omkring, at
forskellige spilkonstruktioner kan have forskellige musikalske konsekvenser. Vi har sagar
argumenteret og redegjort for, hvad det er for parametre i denne spilkonstruktion, som kan give
musikalske konsekvenser. Denne viden har gjort os (og forhabentlig ogsa vores leser) bedre rustet
til at veegte valg vedrgrende spilkonstruktionen pa den ene side, og musikestetisk hensynstagen pa
den anden.

Som vi har set pa, bestar en musikastetisk “ofring” meget ofte af afgivelsen af musikalsk
form, som afstedkommes af kravet om (grader af) musikalsk adaption. Vi har defineret vaerktgjer
som kan hjelpe en med, at se pa hvornar adaption er ngdvendig, og hvornar den ikke er. Samtidig
har vi fremlagt ideer til, hvordan man kan ggre adaptionen mere ”skansom” overfor musikken. Vi
betragter det som et keerkomment modspil til den tendens i tiden, som stiller krav om mere og

steerkere musikadaption i computerspil.
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Hvad vi kan udlede er, at der i speendingsfeltet mellem spilastetik og musikeestetik ofte ma
indgas nogle kompromisser som kan betyde ofringer begge veje.

Vimener at vaere kommet frem til en tilfredsstillende og dekkende redeggrelse for
overvejelser, der med fordel kan ggres i forbindelse med et konkret spilprojekt. Det er lykkedes os,
at inddrage aspekter fra alle vores analyseeksempler i denne redeggrelse. 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 bruges i en rent praktisk videre

sammenhzang, savel som i en teoretisk/analytisk sammenheng.

Vores primare genstand for undersggelse har her i opgaven naturligvis veret musikken. Men idet
de musikalske aspekter har varet gransket i en meget tat tilknytning til spillets gvrige
delelementer, er vores forstaelse af disse ogsa ekspanderet i en hgj grad. Denne ekspanderede
forstaelse drejer sig i seerlig grad om spillets struktur. Vi har f.eks. givet et bud pa en bred forstaelse
af begrebet lokation, som i spilanalytisk sammenhang kan abne 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 pa mader at tale om og analysere disse.

Det er interessant, for det er gennem arbejdet med at analysere musikken, at denne udvidede
forstaelse 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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