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Tolvuleikir hafa fra pvi ad peir komu fyrst fram att sér storan hop addédenda, sem med
ahuga sinum hefur ytt undir siaukna framleidslu og préun a leikjum. Stodug
teknipréun hefur ordid til pess ad krofur til leikjanna hafa aukist med hverri nyrri
kynslod af leikjum/vélum og sifellt sett ny vidomid fyrir télvuleikjaspilaran sjalfan og

skapara beirra.

[ pessari ritgerd mun ég fjalla um einn patt tolvuleikjaprounnar sem er ténlistin. Eg
mun fara i préun hennar og sogu fra fyrstu drum tdlvuleikja og tilkomu fyrstu heima-
leikjartdlva, ahrif hennar 4 markadinn sjalfan, adferdir hennar og 4 hverju notkun
hennar og vidmid hafa byggt i gegnum éarin. Eg mun einnig fjalla um ahrif hennar 4
popp menningu og hvernig hin stendur sem sjalfstett form. Ad lokum mun ég sidan
draga saman alyktanir og yfirlit af pvi sem a0 ég hef farid yfir og hvada nidurstoour

birtust 1 kjolfario.

Fyrstu tilraunir

[ fyrsta tolvuleiknum sem var hannadur arid 1958 var ekkert hljod. William
Higinbotham nddi ad hanna tolvuleik sem liktist tennisspili 4 sveiflusja (taeki til pess
ad syna lotubundnar breytingar 4 rafrenum steerdum t.d. spennu eda straumi). bad
var ekki fyrr en 14 arum sidar sem Noland Bushnell fékk 1 lid med sér tvo félaga sina,
Ted Dabney og Allan Alcorn til pess ad hanna leikinn “Pong”'. Noland vildi hafa
hlj6d 1 leiknum, helst fognud ahorfenda pegar madur fékk stig i leiknum. Dabney
hafdi hugmyndir um ad hafa hljod ahorfenda til ad tulka 6dnaegju pegar madur missti
stig. Allan Alcorn sem var adalhonnudur Pong leiksinns hafdi ekki hugmynd um
hvernig hann @tti ad hanna pessi hljod a stafrenan mata auk pess sem hann var alveg
a0 verda uppiskroppa med parta & tengibordi télvuleiksinns. Allan byrjadi pa ad fikra
sig afram med hljoo ar tengibordinu sjalfu med pvi ad tengja vir ar litlum hatalara vio
mismunnandi stadi & myndfosunarréttara (sync generator) tengibordsins
(myndfosunarréttari = tekur vid afar nakvemum upplysingum um fasa rafspennu) p.e.
virinn fra hatalara var tengdur vid pann stad par sem upplysingar rafspennu barust um
snertingu boltans vid flétinn vinstra megin 4 skjanum og hagra megin 4 skjanum

(samanber mynd hér ad nedan). betta var 1 fyrsta skipti sem hljod var notad i tolvuleik

1 Glenn Mcdonald; “A history of video game music.”, Skodad 23/09/2009 4 veraldarvefnum.
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beint tr tolvukubbnum sjalfum, myndad af rafraenni spennu®. beir 6rfau spilakassar
sem hofou buid yfir hljodi fyrir pennan tima gafu fra sér hljoo & hlidrenan (analog)
mata. Petta var gert 4 eftirfarandi mata: Vegna stardar spilakassanna var negilegt
plass til pess ad koma fyrir i peim segulbandi sem for af stad vid spennu fra
tolvukubb. En vegna takmorkunar segulbandsins, endingartima og hattu 4 ad pad geti
bilad vid mikid alag og mikla spilun vildu framleidendur spilakassa 6lmir finna nyja
leid til pess ad tengja hljodin vid peer adgerdir sem vaeru 1 gangi 4 skjanum.
Tolvuleikjaframleidendur jafnt sem framleidendur spilakassanna toku smatt og smatt
skref naer rafrenum tdlvuhljédum myndudum af télvukubbunum sjalfum en petta var
hagara sagt en gert. Til pess ad fa eitthvert hlj60 sem atti a0 vera einkennandi fyrir
adgerdina 4 skjanum purfti manneskju sem kunni sitthvad i forritun og purfti ad geta
skrifad koda sem gerdi hugbunadinum grein fyrir mynstri 4 spennu sem send var 4

hljodkubb og tir hljodkubbnum svo yfir i hatalara.

"Early on, you were just thankful to get any sound out of the thing*,

i

(Mynd 1.1)

“Pong 1972. Pong hlj60id myndadist vegna rafrennar spennu sem télvukubburinn gaf
fra sér pegar boltinn snerti flekana sem Orvarnar benda 4 hvoru megin vid linuna”

2 Collins, Karen. 2008, “Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video
game music and sound design”. Cambridge. Massachusets Institution of technology

3 Glenn Mcdonald; “A history of video game music.”, Skodad 23/09/2009 4 veraldarvefnum.
S160: http://www.gamespot.com/features/6092391/index.html

* Mike Pummell; “Video game music: not just kid stuff”. Skodad 23/09/2009 4 veraldarvefnum.
S160: http://www.vgmusic.com/vgpaper.shtml
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bratt fyrir pessa miklu og tilviljanakenndu uppg6étvun 4 Pong hljédinu reyndist
tolvuleikjaframleidendum mjog erfitt a0 proa notkun stafrenna hljoda og hreyfdist st
tekni mjog hagt naestu arin, en préadist po. Upp ur 1980 hofu fyrirteki eins og Texas
Instruments og General Instruments ad hanna forritanalega hljodgjafa (PSG-
Programmable sound generators). PSG hljodkubbarnir innihéldu sveiflugjafa p.e.
rafras sem skapar ridstraum af tiltekinni tioni. Forritunarkodi var sendur ut i
sveiflugjafa til pess ad haegt vaeri ad stjorna hvada tidni yroi spilud og hvenar hun
veeri af og 4 (on-1/0ff-0). betta hjalpadi tolvuleikjaframleidendum ad faera sig upp 4
skaftid vardandi hljoo i leikjum. Sumir peirra hofu ad hanna sina eigin hljodkubba til
pess ad baeta vid hlj6dio i leikjum sinum og hafa sitt eigid einkennandi hlj6d. Par sem
préun tolvuleikjatonlistar var & miklu byrjunarstigi &4 pessum tima 16gdu
framleidendur meira upp ur pvi ad skrifa koda fyrir hljodhrif (effect) i leiknum eins
og t.d. byssuhlj6d eda hljod sem hermdi eftir vél Gr bifreid. Onnur asteda fyrir pvi ad
leikjaframleidendur 16gdu mikid upp ar hljodhrifum var su ad télvuleikjaatpreying
var ennpa mest stundud 4 opinberum stodum eins og i télvuleikjasdlum,
félagsmidstodvum og a skemmtistddum par sem hljodin attu ad vera hdvaer og hljoma

heillandi og spennandi i eyrum folks til pess ad draga ad°.

Heimatdlvan og teeknileg proun tonlistar & hana

Atari 2600 sem naut gridarlegra vinsalda 1 kringum 1980, ein fyrsta vinsela
heimaleikjatolvan, hafdi tveggja rasa hljodkubb. bad felur i sér ad han spilar tvaer 8
bita hljodrasir 4 sama tima. Nokkrum leikjum sem komu 1t fyrir Atari 2600 fylgdi
tonlist, stef ut leikinn sem breyttist med mismunandi stigum, bordum sem leikmadur
komst 4. Vegna takmarkadra hljodrésa purfti tonlistin po6 oft ad vikja fyrir hljodhrifum
eins og t.d. laserskotum o.fl. begar adgerdir voru spiladar i leiknum sem komu af stad
hljodhrifum eins og t.d. skot ur byssu, eda leikmadur dé i midju bordi pa haetti
tonlistarstefid og hljodhrifin yfirtoku hljodrasina. Svo kom tonlistin inn aftur pegar
hljédhrifunum var lokid. Til pess ad auka spennu i leiknum var haegt ad herda 4 stefi
leiksins eda faera laglinu upp um attundir eftir pvi sem leid 4 leikinn (d. Space

invaders 1978)°. Atari vann stodugt ad uppfarslu hljodkubba sinna eftir ad Atari 2600

5 Collins 2008: 9-10,
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var gefin Ut jafnt og adrir tolvuleikjaframleidendur sem kepptu vid pa svosem Mattle
og Coleco. Til pess ad baeta hljomgadi tonlistarinnar sem forritud var fyrir leiki &
pessum tima kepptust fyrirtaeki vid ad finna peaegilegri leid til ad Utfaera tonefni i
tolvuleikjum sinum en einnig ad finna lausn a pvi hvernig hagt vari ad skrifa tonlist i
leiki an pess ad hun pyrfti sifellt ad vikja fyrir 60rum hljodum i leiknum. Nokkrum
tolvuleikjaframleidendum datt i hug ad hafa fleiri en einn hljookubb i hverri
leikjatolvu eda leikjakassa svo ad tonlistin sem forritud var i leikina geeti haft
sérstakan hljodkubb eda jafnvel tvo til prja hljodkubba sem mismunandi tonrasir voru
keyrdar 1 gegnum og sidan sér hljodkubb fyrir onnur hljod og hljodhrif sem fylgdu
adgerdum leikmanns. Petta pyddi hins vegar ad hver hljodkubbur pyrfti sinn eigin
aflgjafa sem gat tekio sitt plass en pad kom ekki ad sok hvad vardar spilakassana par
sem peir voru afar ramgodir og tolvukubbar h6fou komid 1 stad segulbandsins sem
aodur var notad fyrir hljod. Pessa adferd var hinsvegar ekki svo audvelt ad utfzera &
heimatdlvurnar sem attu ad vera litlar og handhagar. bar purfti ad finna upp a
Odruvisi skiptingu tona og hljods sem myndi samt sem adur adeins fela 1 sér notkun
eins hljodkubbs. Med tilkomu Nintendo leikjatélvunnar inné télvuleikjamarkadinn var

bidin 4 enda’.

Nintendo Entertainment System (NES 1985 - 60ru nafni Farnicom 1983 JP)
kynnti til leiks nyjan hljodkubb sem var buinn til af japanska tonskaldinu Yukio

Kaneoka og samanstod af 5 hljodrasum.

Rés 1: Pulse wave (ptlsbylgja) - kom med adal laglinu lagsins eda myndadi hljoma

med seinni pulsrasinni (Ras 2 hér ad nedan). bessi ras var sveigjanleg ad pvi leyti ad
haegt var ad forrita 4 hana einskonar portamento hljoohrif (likt og glissando) par sem
tonhaed gat farid upp og nidur i beinni linu eda i stigum. Petta var afar hentugt pegar

tulka atti t.d. utanadkomandi geimhljod eda pega skotid var Ur laser-byssu.

Ras 2 : Pulse wave - harmoneradi svo vid fyrstu palsrasina (Ras 1 hér ad ofan) eda
pessar tvaer myndudu hljoma, en spiladi lika oft somu noétur eilitid seinna til pess ad

mynda frumstaed hljodhrif eda bergmal.

Rés 3 : Triangle - sa svo um bassann og studdi rythmann sem notadur var en gat

einnig myndad hlj60 i likingu vid bassatrommu. Résin var sjaldan notud fyrir

7 Collins 2008:24-25
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hljoohrif par sem takmarkanir hennar voru nokkrar: nedarlega i tonhad, litill

sveigjanleiki 4 tionibylgum (adeins 4-bita) og engin stjorn & styrkleikabreytingum.

Ré&s 4 : Noise - alhlida sud (noise) ras gaf ekki fra sér tona heldur hreint sud sem heagt
var ad draga ur og auka til pess ad fa hljoo sem liktist trommum en pessi ras var svo
lika notud fyrir télvuhljodhrif sem fylgdu adgerdum spilarans. Oftast var pessi ras pod

notud fyrir trommuhlj6d sem segja ma ad hefdi att ad likja eftir sneriltrommu.

Rés 5 : D-PCM (Delta Modulation channel) - var svo hljodsmali (sampler) sem gat
spilad eftir minni hendingar og runur sem komu inn eftir skipunum.
Hljo0formunarmoguleikar rdsarinnar voru tveir. Annarsvegar lifandi hljoodemi (tekid
upp t.d. mannsrodd) sem svo var forritad nidur i 1-bita hljodbut. Hinsvegar var pessi
ras notud til pess ad kalla fram litil stutt hljod sem fylgdu i kj6lfar adgerda i leiknum.
bessi hljoo voru forritud af einhverjum af peim fjéru rdsum sem nefndar eru hér ad
ofan (t.d. pegar leikmadur baetir vid sig auka lifi kallar hljodsmali (sampler) fram
forritada runu af tveim efstu pulsrdsunum sem deila tonefni i attundum sem hreyfist
uppa vid og endist i um pad bil 2 sekundur). Rasin bj6 ad pessu leyti yfir einskonar
banka af hvada hljoodi eda tonsamsetningu sem forritari nadi ad rada 4 rasina svo lengi
sem plass var til stadar og gat kallad pessi hljod eda samsetningar fram eftir

skipunum.’

betta gaf tolvuleikjatonskaldum betra rymi til pess ad skapa heilsteyptari
laglinur sem purftu sjaldnar ad vikja fyrir aukahljodum. Auk pessara 5 rasa gatu

tonskaldin svo vikkad ut fjolbreytni tbnsmidanna med nokkrum tilheyrandi pattum:

HIjodstyrkur: Haegt var ad stjorna og teikna inn hljodstyrk fyrir hverja ras fyrir sig,
rada hvort hin laeddist inn eda ut ur lagi eda taka hljodstyrk alveg nidur til pess ad

losna vid aukahljod sem gaetu fylgt med vidkomandi ras.

Attack: Adgerd sem latur einskonar kurfu 4 tidnir vidkomandi rasar. bvi meira sem
vidkomandi eykur attack pvi lengri tima tekur pad tidnirnar ad radast inn p.e. pessi
adgerd raedur pvi hversu langan tima pad tekur hljodfaeri rasarinnar ad na upp fullri

tionishad eda hljodstyrk.

9 Veli-Pekka Titild's; “Getting the nes sound into your music” Skodad 5/10/2009.
S160: http://vtatila.kapsi.fi/nes _sound.html
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Decay: Segir til um hversu margar sekiindur pad tekur tilheyrandi nétu innan

rasarinnar ad na stodugleika (sja sustain hér ad nedan)

Sustain: Radur stodugleika notunnar sem hin heldur par til ndtunni er sleppt eda par

til timaeining hennar er 4 enda.

Release: Hversu stutt eda lengi hljo0 endist eftir ad notunni er sleppt eda par til
timaeining hennar er a enda (d. langt release getur leitt til pess ad hljod notunnar lifir i

langan tima eftir ad henni er sleppt)

Sidast en ekki sist var moguleiki 4 pvi ad nota adgerd sem tok tonhad hverrar notu
upp eda nidur. Samhlida pessum kosti var einnig haegt ad rdda hversu langan tima pad

tok ad faera tonhad noétunnar upp eda nidur, allt fra 0 sek upp i eina sekindu.

En alla pessa koda tok langan tima ad forrita. Oft voru hannadir forritunarkodar til
pess ad talka hljoohrif i einum leik og peir svo vistadir svo ad pad pyrfti ekki ad eyda

jafnlongum tima i svipud hljodhrif i neesta leik. "

(Mynd 2.1, skjamynd af forritinu magical 8 bit plugin. Hannad af Midori Kurihara,

Yokemura Takeshi og
Nakamura Tomoyuk. SI6d: http://www.ymck.net/english/index.html)

10 Collins 2008:11-12



e magical BbitPlug/5-magical 8bitPlug

Audio Unit: magical8bitPlug Manufacturer: YMCK
Parameters ——Hell  Eem——
OscKind: | D-PCMSAMPL e
Volume: 0.0 ¥ 1.0 0.25 Gain
Artack: 0.0 5.0 0.0 Secs
Decay: 0.0 5.0 0.0 Secs
Sustain: 0.0 s 1.0 1.0
Release: 0.0 5.0 0.0 Secs
BendRange: 0.0 i) 12.0 2.0 5-T
SweepSwitch: LDﬁ e e _ﬂ
SweepTime: 0.0 Leeg i 1.0 1.0 Secs

1+ Off
Megative
Positive

T

g

“Skyringarmynd af peim moguleikum sem heaegt var ad nyta 4 5 rasa Nintendo
hljodkubbnum. Fyrir ofan moguleika sem nefndur er OscKind er synt hvada hlutverki
hver ras gegnir. Sem daemi er hagt ad velja ras 3(triangle) sem sé oftar en ekki um
bassa laglinunnar en i pessu demi getum vid stutt okkur vid Sweepswitch
valmdguleikann sem hefur tvo valmoguleika, hvort pu viljir taka notuna
nidur(negative) eda upp(positive) i tonhaed. Ef bassarasin er tekin snogglega nidur i
tonhad um pad bil 0.5 sek eda halfa sekiindu myndar bassinn stutt hlj6d sem getur
komid 1 stad bassatrommu og var oft hiin oft notud i pessum tilgangi til pess ad fa
pykkra og dypra hlj60 i bassatrommuna en mogulegt var ad na 4 noise rasinni”

Samspil adgerda og tona

Til pess ad utskyra hvernig tonlistin sem samin var fyrir pessa leiki var notud og
samhengid 4 milli hennar og adgerda sem birtust & skjanum og umhverfis
@vintyraheimana sem pessir leikir skopudu hef ég dkvedid ad taka fyrir einn leik par
sem €g mun reyna ad greina og Utskyra sameiginlega petti tonlistar og myndraenna
atburoda. Petta er leikurinn Super Mario brothers sem kom ut 4rid 1985 fyrir Nintendo
télvuna en badi leikurinn og adalstef hans nutu gridarlegra vinsalda sem hafa haldist

fram 4 pennan dag.



Til ad byrja med ma segja ad adalstef “Super Mario Brothers” sé
nokkurskonar kynning & adalpersonu leikjarins sem er Mario. Stefid er 1étt og
leikandi, afar gripandi og jakvatt. barna eru helstu personueinkenni Mario upptalin.
betta verdur pvi hvatning fyrir pann sem spilar. En pessi personueinkenni Mario eru
lika mjog mikilvaeg fyrir aferd og tilkun & hinum ymsu personum eda verum sem
koma fyrir i leiknum og ekki sist vid talkun & pvi umhverfi sem Mario er i. Til pess
ad @vintyraheimurinn verdi ennpa raunverulegri og beri med sér audskiljanlegar
tengingar vid umhverfi og personur er hlutverk peirra mjog greinilega gefid i skyn i
tonmali. Sogulegt samhengi leiksins hjalpar einnig mikid til vid uppbyggingu pessara
perséna og umhverfis peirra. [ byrjun er peim sem spilar leikinn gerd grein fyrir pvi
ad Mario purfi ad ljuka pvi verkefni ad bjarga prinsessu sem tekin hefur verio til
fanga af illum dreka sem byr i storum og 6gnvenlegum kastala. Parna er hinni
klassisku barattu 4 milli gédra og illra afla hrint af stad. Petta gefur framleidendum
gott rymi til pess ad byggja upp spennu milli mismunandi stiga i leiknum eins og
verdur utskyrt hér ad nedan. Framfarir sem leikmadur avinnur sér i télvuleiknum eru
verdlaunadar med videigandi hljodum. Demi um petta er t.d. hljod sem heyrist 1 hvert
skipti sem leikmadur nar ad safna peningum eda nar med einum eda 6drum heetti ad
baeta astand Mario eins og t.d. pegar likami hans staekkar vid pad ad na i svepp. bessi
hlj60 eru avallt Gtferd & mjog uppbyggjandi mata og innihalda i flestum tilfellum
breytingar uppavid i tonhaed & medan villur sem leikmadur gerir eda mistok fylgja
hlj6d sem ma tilka sem nokkurskonar refsingu eda vonbrigdi. Demi um petta er t.d.
daudastef Mario, lina sem birtist i hvert skipti sem Mario deyr samansett af litlum

’ . . . rooex 11
tviundum sem liggja nidur 4 vio.

Mynd 3.1 Mynd 3.2

11 Zach Whalen. Névember 2004. “Play along — An approach to videogame music”. The international
journal of computer game research, 4. Argangur 1.tSlublad.
S160: http://www.gamestudies.org/0401/whalen/
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A myndum 3.1 og 3.2 ma sja hvernig unnid er med talkun 4 likamsbyggingu Mario i
mynd og hljodi. A pvi stigi sem Mario er litill eru stokk hans talkud med glissando
kromatiskt fra dis uppa dis- attund ofar. Pegar likami Mario hefur stekkad er sama
tonbil notad med glissando nema attund nedar. betta er g6 adfero til pess ad tulka
adlogun Mario ad umhverfid sinu og ahrif steerdar hans og pyngdar og hvernig
tilfinningin fyrir breytingum hans verdur ennpé ahrifameiri par sem breytingarnar

eiga sér stad badi myndrant og hljodraent'?.

Breytingar 4 umhverfi leika einnig mjog stor hlutverk i uppbyggingu stiga i leiknum
og pratt fyrir ad tonefnid sé¢ ekki beinlinis svart og hvitt, dar eda moll, pa eru
aherslurnar og tilfinningarnar sem paer eiga ad vekja mjog greinilegar. Adalstef
leiksins sem minnst var 4 hér ad ofan kemur adeins fyrir i peim tilfellum pegar
leikmadur er & yfirbordinu p.e. fyrir ofan jérdu. 1 leiknum ferdast leikmadur svo &
milli stiga med pvi ad bregda sér ofan i ror par sem hann er pa staddur i einskonar
undirheimum sem leida hann smatt og smatt ad kastala drekans. Ténefni pessara
mismunandi umhverfa gefur leikmanninum go6da tilfinningu fyrir annarsvegar svadi

sem er hattuminna og hinsvegar ahattumeiri svadum'”.

(Mynd 3.3)

12 7ach Whalen. Névember 2004. “Play along — An approach to videogame music”. The international
journal of computer game research, 4. Argangur 1.t5lublad.

S160: http://www.gamestudies.org/0401/whalen/

13 Zach Whalen. November 2004. “Play along — An approach to videogame music”. The international

journal of computer game research, 4. Argangur 1.t5lublad.
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Umbhverfi undirheimanna er mun dekkra og alvarlegra en pad umhverfi sem
leikmadur upplifir & yfirbordinu. Stefid sem var 1étt og leikandi, stodugt i rythma og
uppbyggilegt, hefur tekid stefnu yfir i g-moll og ténefnid verdur drungalegra og
alvarlegra. Pagnir eru notadar & dhrifamikinn hatt par sem notnarunum er hent fram
og leika hver med annari i attundum en pagna svo sndgglega. betta myndar einskonar
ovissu og dularfull hljodhrif sem yta undir spennu & pessum dhattumeiri svaeedum.
betta er ahrifamikil leid til pess ad gera leikmanni grein fyrir mismunanndi 6fgum 0t
leikinn par sem ad pad verdur lika halfgerdur Iéttir fyrir leikmann ad komast a
yfirbordid 4 ny 4 haettuminna svaedi. Myndrent umhverfi undirheimanna og tonefni
pess vinna vel saman ad pvi ad mynda einskonar innilokunarahrif sem verdur dgrandi

verkefni a0 leysa en einnig afar anagjulegt ad ljuka vio.

Spennan sem leikmadur feer tilfinningu fyrir 4 pvi sem kalla ma yfirrddasvadi hinna
illu afla 1 leiknum stigmagnast svo eftir pvi sem lidur & leikinn. Dami um petta ma sja

, R ) c e e f1s s . . , .14
4 myndinni hér ad nedan par sem rymi skiptir 61lu mali i samvinnu vid tonefni .

(Mynd 3.4)

14 7ach Whalen. Névember 2004. “Play along — An approach to videogame music”. The international
journal of computer game research, 4. Argangur 1.tSlublad..
S160: http://www.gamestudies.org/0401/whalen/
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Eins og sést & myndinni er rymid sem leikmadur hefur til adgerda ordid mun prengra.
Verketnid verdur pvi erfidara ad yfirstiga og tonlistin hjalpar til vid ad auka spennu til
muna. Sextdndupartar i fyrstu rodd gegna pvi hlutverki ad tilka pema og
personueinkenni pess umhverfis sem leikmadur er nt staddur i med drungalegum
krématiskum skrefum. Pritugustu og annars parts nétur i annarri rédd eru halfgerdir
klasar tonefnis sem mynda mikla spennu og 6roleika i samanburdi vid peer
takmarkanir sem rymid setur leikmanni. Nedsta roddin er svo halfgerdur bassi sem
ledist afram i skrefum og gefur til kynna drungalega 6vissu um hvad bidur leikmanns

handan vid hornid og stydur vid tonefni efstu raddarinnar. "

Form tdnsmidanna

bratt fyrir ad tolvuleikjaframleidendur gerdu sér fulla grein fyrir mikilvaegi tonlistar
og samspils hennar vid tolvuleikina sjalfa hofou peir ekki sidur ahyggjur af staerd
hennar i minni leikjanna. A pessu purftu framleidendur og tonskéald sem unnu ad

tolvuleikjunum ad finna lausn. Ein af lausnunum var notkun svokalladra lykkja

15 Zach Whalen. November 2004. “Play along — An approach to videogame music”. The international
journal of computer game research, 4. Argangur 1.t6lublad.
S160: http://www.gamestudies.org/0401/whalen/
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(loop). Eitt lag samanst6d pvi af nokkrum lykkjum sem purftu ad vera motadar ad pvi
leyti ad pad veri audvelt ad lata eina lykkju leka yfir 1 adra til pess ad haegt veri ad
hafa fjélbreytnina sem mesta. Lykkjur voru mikid notadar i t.d. hlutverkaleikjum og
@vintyraleikjum sem hofou sogulegt gildi 4 medan peer voru minna notadar i leiki par
sem prautir kr6foust ekki eins mikillar adstodar tonlistar til pess ad gera verkefnid
spennandi t.d. iprottaleikir, flugleikir o.fl. I peim leikjum voru oft adeins hannadar
nokkrar mismunanndi lykkjur sem voru svo spiladar t.d. vid upphaf prauta 4dur en
leikmadur hof ad leysa verkefni. Hlutverkar og @vintyraleikir innihéldu lykkjur sem
voru lengri par sem leikmadur purfti ad eyda lengri tima i verkefni peirra innan hvers
bords fyrir sig. Petta var gert m.a. til pess ad leikmadur yrodi ekki preyttur 4 stodugri
endurtekningu sama tonetnis. bratt fyrir ad heildarlengdin & hverju lagi fyrir sig hafi
oftast ekki verid meiri en um pad bil ein og half minuta var hegt ad rada lykkjum
lagsins i mismunanndi radir eftir pvi hvad kom nast i laginu. Med pessum
mismunnandi utsetningum af portum var ekki eins mikil haetta & pvi ad preytast 4

tonefni leiksins. '®

bag er erfitt ad greina tonlist télvuleikja eftir hinni hefdbundnu klassisku
greiningu (A, Al, B, A) pratt fyrir ad hun eigi sjalfsagt stundum vid. b6 ad
tolvuleikjatonlist eigi pad til ad hallast frekar ad popptonlist hvad vardar uppbyggingu
og utsetningu hljodfaera er erfitt ad greina tonlistina eftir hefdbundinni uppbyggingu
popplaga eins og t.d. upphafsstef, byrjun, millikafli, vidlag, millikafli, vidlag, endir.
Til pess ad fjolbreytileiki tonsmidanna héldist i sem lengstan tima var hver lykkja sem
fylgdi eftir annarri nénast eins og nyr partur, sem purfti p6 eins og nefnt var hér ad
ofan ad hafa pann opna moguleika ad tengjast nanast hvada lykkju sem sett var

framan eda aftan vid.!”

16 Collins 2008:27
17 Collins 2008:27
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Demi: Overworld theme — Super Mario Bros (Famicom 1985, hof. Koji Kondo jp) —

Timalengd ca 1:30 min

(Mynd 4.1)

Takiur 1 1. 2-6 1.E-15 t15-19 t.19-23 123-31 1.31-35 t35-43
intra A B C 4 D C D

A pessari skyringarmynd (4.1) ma sja hvernig adalstefi leiksins er skipt upp i fjorar
lykkjur A, B, C og D. Upphafstaktur eda upphafsstef (intro) var afar algengt og gat
varad allt frd einum takti upp 1 fimm takta. Ekki var algengt ad endurtaka
byrjunarkafla lagsins (samanber kafla A 4 skyringarmynd) p6 ad pad sé gert i pessu
tiltekna deemi. Eftir ad lykkjurnar hafa komid fram 1 peirri r60 sem per voru settar
saman i er 61l hendingin svo endurtekin fra byrjun, p6 oftast an pess ad endurtaka
upphafsstefid (intro) heldur byrjar hendingin fra A og praedir i gegnum kaflana a ny til
enda og er svo endurtekin aftur og aftur i eins langan tima og pad tekur leikmann ad
preyta videigandi verkefni eda bord. En lykkjur, kaflar og hendingar voru breytilegar
eftir adstaeedum leikmanns i leiknum ef leikmadur var t.d. 4 audveldum stad, i barattu
eda ef hann var ad koma ad nyjum svadum. A audveldari stodum p.e. 4 stodum par
sem Oliklegt var ad verkefni faelu i sér storar hindranir eda erfidan proskuld sem beid
vid enda bordsins voru kaflarnir oftast fleiri og lykkjurnar lengri en 4 stddum par sem
leikmadur var i orustu (t.d. & endak6flum). Par voru kaflarnir faerri, oft jafnvel bara
tveir A-B og lykkjur peirra styttri. betta ytti undir spennu i 6grandi verkefnum en
onnur asteda var su ad orustan gat tekid enda & mun styttri tima en pad ad preyta heilt
bord pannig ad pad var engin astaeda til pess ad vera med fleiri kafla eda lengri

lykkjur.'®

Aframhaldandi proun télvuleikja

Med tilkomu heimilis leikjatolva foru tolvuleikjaframleidendur ad leggja minna upp
ur proun tolvuleikja fyrir tolvuleikjakassa. Leikirnir sem adur var bara hegt ad spila &
opinberum stddum eins og borum, i leikjasolum o.fl. voru nu flestir komnir heim i

stofu. Hofu pa morg fyrirtaeki ad gefa at fyrir heimilistdlvur, leiki sem h6fdu 4our

18 Collins 2008:27-28
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verid 1 spilakdssum og notudu pa oft somu tonlist og hafdi verid upprunalega buin til
fyrir leikina frekar en ad semja sina eigin og hermdu eftir hljodhrifum og hljodum. En
tolvuleikjafyrirtaeki foru lika ad skrifa sina eigin leiki i meiri mali og rédu pa oft
tonskald til sin fyrir einstaka tolvuleiki en oft voru lika tonskald sem unnu eingdngu
innan fyrirtekja til pess ad sja um tonlistina i leikjum peirra d. Koji Kondo - Super

. 1
mario Bros, Zelda. ?

Fyrirtekid Sega, sem atti i samkeppni vid Nintendo gaf arid 1988 ut Sega
Megadrive (kollud Sega Genesis i Evropu og Bandarikjunum vegna deilna um nafnid
Megadrive). Leikjatolvan innih€lt tvo hljodkubba, einn sem var fjogurra rasa og sa
um hljodhrif i leiknum og annan Yamaha Fm hljodkubb sem var sex résa og spiladi 8
bita forritud hljod ut i stereo, 4samt einni smalaras (sample-channel) sem gegndi sama
hlutverki og DMC résin i Nintendo tdlvunni sem lyst var hér fyrr i ritgerdinni.
Smalarasin (sampler) var einnig tvirdsa (stereo) 4 medan Nintendo hafdi 5 rasir sem
allar voru einrdsa (mono). bratt fyrir pessa nyjung héldust einkenni
tolvuleikjatonlistar afar svipud. Nokkrar 4steedur ma nefna fyrir pvi hvers vegna petta
var. Form t6lvuleikjanna var ennpa pad sama pratt fyrir aukna moguleika & betri
myndgadum og fleiri hljodrasum. Ténlistin studdi pvi afram somu peetti leiksins a
svipadan hatt p.e. umhverfi, atburdi og gengi persénunnar i leiknum.
Tolvuleikjatonlist var ordin adlogud ad leikjaforminu og pratt fyrir proun i teeknihluta
tolvuleikjarins breyttist formid litid. Minni télvuleikja og skipting pess & milli
myndraenu pattana 4 skjdnum og hljodsins hélst lika afar svipad. Med préun 1 taekni
hvad vardar myndgaedi i leikjum purfti meira plass eda minni til pess ad geyma staerri
og betri myndgaedi. Um leid og su proéun vard urdu geedin 4 hljodi og mynd meiri.
Myndirnar urdu skyrari og hljodin hljomudu mun betur en 40ur. Hljodfaeri sem reynt
var ad likja eftir eins og t.d. harpa, flauta og trommur urdu raunverulegri og
hljodbutar fengu ad njota sin mun betur en 4dur.*® Par sem Sega hafdi tekid forustu
hvad vardar vidbatur 4 hljodi og myndgedum vissi Nintendo ad porf veri 4 ad bua til
nyja leikjatolvu med eiginleikum sem kepptu vid Sega Megadrive og arid 1991 gaf
Nintendo ut Super-Nes sem gat spilad ut 8 16-bita hljodbuta i einu og spiladar raddir
med innbyggdum hljoéohrifum tvirdsa (i stereo). b.e. 8 résir af tonlist og hljoohrifum i

einu. Par sem ad télvan gat nu spilad hljodupptokur i mun meiri gedum gatu

19 Collins 2008:20
20 Collins 2008:39-40
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tonsmidir tekid upp alvoru hljodferi og haft pau sem grunn ad tonum sem faerdi

tonlistina yfir 4 eilitid raunverulegra stig.”'

bao var p6 ekki bara proun 4 tdlvuleikjum eda tolvunum sjalfum heldur lika
préun adferda hja peim sem sau um ad semja tonlist fyrir tolvuleikina. Adur fyrr voru
peir sem stjornudu ttkomu télvuleikjatonlistar meira en minna forritarar med
hugsanlega engan bakgrunn i tonlist sem p6 fengu tonefni fra tonskaldunum sjalfum.
Vi0 byrjun 10. aratugarins var petta ferli ordid mun gagnkvaemara. Tolvuleikjatonlist
var nu ad miklu leyti samin 1 hljédveri tonlistarmansins eda vinnustofu hans, par sem
hann hafdi sjalfur adgang ad pvi ad skrifa inn tonlist i forrit sem gafu honum svipada
utkomu og pa sem var svo i tolvuleiknum sjalfum. Ein helsta asteedan fyrir pessu var
aukin notkun MIDI skilaboda til hljodkubba. MIDI (Musical Instrument Digital
Interface) varo til snemma 4 9.4ratugi 20.aldar og hefur pann tilgang ad samrama
hljodferi, hljodblandara, télvur, hljombord o.fl. til pess ad pau geti unnid saman med
audveldum skilabodum sin & milli. Skilabodin voru adeins kddar, upplysingar en
ekkert hljod var sent 4 milli teekjanna sem pyddi pad ad hvert MIDI skjal var pagilega
litio ad steerd. betta pyddi hinsvegar ad hljodgervill (synthesizer) sem getur tekid vid
skilabodum rafraent um tonhad, rythma o.s.frv. purfti ad vera til stadar i hljodkubbi til
ad taka 4 moti pessum skilabodum svo ad eitthvert hljod myndadist**. A pessum tima
h6fou framleidendur hljodgervla eins og Roland dkvedid ad byrja ad hanna
hljookubba fyrir tolvur med sinum eigin hljodséfnum 4. Par sem hljodkubbur gat nti
tekio vid MIDI skjolum sem voru tiltélulega litil ad staerd vard plassid fyrir hina
mismunandi hljédgervla ekki eins takmarkandi og fjolbreytileikinn 1 hlj6dfeerum pvi
enn betri (d. MT-32 hljéokubburinn fra Roland gat spilad 32 raddir samtimis med
valmoguleika um 128 mismunandi hljodfaeri). MIDI skilabod gafu tonsmidum
tolvuleikja taekifeeri til ad skrifa inn t.d. tonhaed noétna, hljodstyrk, hrada, lengd o.s.frv
en pad for ad sjalfsdgdu algjorlega eftir pvi hvada hljodgervli hljodkubbur
vidkomandi t6lvu bjo yfir pegar MIDI skilabodin voru send ut i hljodkubbinn.
Hljodkubbur i télvu tonlistarmansins gat pvi gefid allt adra utkomu en sa sem
leikjatolvan bar med sér”. Onnur astaeda var tilkoma svokalladra MOD skraa. MOD

vard til upp Ur samvinnu sjalfstaedra forritara og tonlistarmanna sem hofou saman

21 Collins 2008:45-46
22 Collins 2008:50
23 Collins 2008:49
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byggt upp forrit eda svokalladan tracker (gerir notenda kleift ad rada hljoobutum eda
upplysingum um hljodbreytingar a timalinu). Pessi forrit gatu pvi likt og MIDI skrad
upplysingar um hvada nétur veeru spiladar, hljoohrif, hljodstyrk og hvada hljoofaeri og
utkoman var svo vistud & MOD skrar. Pad sem MOD skrar hofou fram yfir MIDI var
moguleikinn 4 pvi ad vista alvoru hljoobuta sem voru pa t.d. teknir upp af
tonlistarmanni og spiladir alveg eins og peir hljomudu upprunalega. Pannig gatu
MOD skrér innihaldid upplysingar um mynstur eda koda likt og MIDI skrar
(hljodstyrkur, hljod heettir, hljod byrjar) yfir raunverulegan hljodbut sem skrain
innihélt. En petta pyddi ad sjalfsogdu ad hver MOD skra var mun staerri en MIDI skra
og nadi MOD teeknin pvi aldrei miklum haedum & télvuleikjamarkadinum sjalfum a

pessum tima.**

Tilkoma Playstation, geisladiska og moguleika sem fylgdu i kjolfarid.

Tolvuleikjatonlist nadi sidan nyjum hadum arid 1995 med komu Playstation
tolvunnar sem framleidd var af Sony. Prounin hafdi pa feert sig yfir 4 nytt form,
geisladiska. Playstation var reyndar ekki fyrsta leikjatdlvan sem keyrdi leiki sina 4
geisladiskum. Fyrirtaekid Atari sem var nefnt hér fyrr gaf ut leikjatolvuna Atari Jaguar
arid 1993 sem var fyrsta 32 bita leikjatdlvan & markadnum sem bjé yfir peim
mdguleika ad spila myndbond og hljood 1 samraemi vid gaedi geisladiska (16-bita). En
vegna pess ad tolvan var mjog dyr og kostnadarsdm nddi hun aldrei miklum
vinseldum. Fyrirtekid Sega gaf svo ut leikjatdlvuna Sega Saturn arid 1994 med 16
bita breyti til pess ad umbreyta stafrenum hljodum yfir i hlidraen hljod (DAC — digital
to analog converter) og 32 rasa hljookubb sem gat spilad ut i geisladiskagedum. bratt
fyrir pessa moguleika a Sega Saturn var oftar en ekki of 1iti0 pléss til pess ad spila ut
hlj6d 1 pessum gedum og enn og aftur vegna minnis toélvuleikjanna og takmarkads

plass sem tonlist matti taka i peim voru geedi hljodskranna minnkud. >

Playstation leikjatdlvan fra Sony vakti gridarlega lukku og seldist 1 yfir 85
milljonum eintaka vid fyrstu utgafu. Playstation gat spilad ut tuttugu og fjorar rasir i
geisladiskagedum med hljodhrifum i rauntima. Nokkrar adrar adferdir var haegt ad

notast vi0 til pess ad utfaera hljoo 4 Playstation.

24 Collins 2008:58-60
25 Collins 2008:68
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Eitt helsta formid var svokallad "redbook audio" sem er einfaldlega stafraent hljoo
sem byr yfir somu hljomgedum og geisladiskur. P4 gatu tonskald télvuleikja annad
hvort sett saman stykki ar einungis eigin hljodupptokum t.d.strengjasveit, kor eda
blandad saman hljodupptokum og roddum skrifudum fyrir MIDI, sem voru sendar ut {
hljodgervil sem var & innbygdum hljodkubbi télvunnar. Petta var oft gert til ad spara
plass par sem geisladiskurinn bjo yfir takmdrkudu rymi og par sem tilkoma betri
myndgaeda i leikjum staekkadi plassid sem myndgadin toku plass & geisladiskum.
Tolvuleikjatonskald purftu pvi ad takmarka sig vid plassid sem peim var gefid fyrir
hvern tolvuleik enn sem adur en pé med betri og raunverulegri utkomu. Gadi hofou
lika mikid ad segja um plass. bvi meiri sem gadi hljodsins voru pvi meira plass toku
hlj6din. Oft voru gaedin pvi sporud til ad nota fyrir lengri btta sem voru t.d. spiladir
inn 4 milli stiga 1 leiknum, sem kynning 4 leiknum sjalfum en gaedin svo minnkud

aftur vid hlj6d sem fylgdu adgerdum i leiknum og pa tonlist sem fylgdi stigum.*®

Til voru demi um pad ad “redbook audio” veri ekkert notad eins og t.d. i
tolvuleiknum Final Fantasy VII (Playstation 1997, tonskald. Nobuo Uematsu) sem var
adeins samansett ur MIDI sem var keyrt i gegnum hljédgervil i hljodkubb télvunnar.
betta pyddi ad tonlistin tok mun minna plass og purfti ekki endalaust ad keyrast afram
i lykkjum hvad eftir annad enda var tonlistin i tlvuleiknum samantekin fjorar
klukkustundir og gefin ut 4 fjorum diskum sjalfstaett. Pad var ekki eins pungt verkefni
fyrir t6lvuna sjalfa ad lesa MIDI skréar pannig ad stokk & milli mismunandi parta i
tonlistinni urdu mun audveldari og utfaerslur hljodhrifa i rauntima mun 4hrifameiri og
raunverulegri. MOD skrar sem nefndar voru i kaflanum hér 4 undan voru stundum
notadar, oftast til pess ad skipta it hljodfeerum sem hljomudu gervilega eda til pess ad
bata hljodheim peirra. Tonlistarmadur gat pa tekid t.d. piand og gert hljodupptoku ur
hverri nétu. Ein nota atti pa samsvarandi eina MOD skra og var hver ndta piandsins
praedd og tekin upp til pess ad haegt veri ad skrifa inn pa hljdéma eda ndtur sem
tonlistarmadur vildi heyra. En heilt piand samansett ir MOD skjélum gat tekid mikio
plass og voru pvi tonarunur eda hljdmar sem samansettir voru i eitt lag eda einn but

oft feerdir yfir 4 eina hlidraena hljodras.

Vi0 proun Playstation tolvunnar for skilgreiningin a tdlvuleikjatonlist ad vikka

og moguleikar ad opnast. Tonlist var po skipt nidur 4 svipadan mata og adur. A

26 Collins 2008:69-70
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stigum par sem leikmadur var ad preyta verkefni af ymsum toga voru lykkjur lengri
likt og i gdbmlu 8 bita tolvunum og sidan styttri pegar leikmadur kom ad storri hindrun
(endakall, stor vera/persona i midju bordi o.s.frv). En tonlistin préadist med forminu
sem var ad proast mjog ort fra hinu venjulega linulega formi (ath: linulegt — pegar
leikmadur parf ad fara eftir tiltekinni r69 til pess a0 komast 1 gegnum leikinn, fra A-
B). Ver6ld leikjanna tok ad steekka og pad ad fleiri en einn leikmadur spiludu i einu
var nu ordi0 mjog adgengilegt sem og ad spila einn asamt hjalp fra personum sem
tolvan sa sjalf um ad bua til. Sjondeildarhringurinn staekkadi. Lykkjur i tonlist voru
ekki lengur innan vid tveer minutur 4 lengd med adeins 5-6 portum heldur gatu per
veri0 8-14 minutur jafnvel meira, med fjoldan allan af pértum sem purftu ekki
endilega a0 endurtaka sig eftir akvedinni r6d. bvi atti leikmadur jafnvel von & pvi ad

heyra ekki allt stefid 4dur en hann hafdi preytt verkefnid.*’

Annad sem einkenndi pessar nyju tolvur sem keyrdu leikina sina a geisladiskum var
notkun vins@ldartonlistar 1 leikjum. Petta hafoi litid sem ekkert verid notad i leikjum
af gamla toganum en n h6fou tolvuleikjaframleidendur tekifaeri & pvi ad lata
hljooupptokur i upprunalegum gaedum fylgja med leikjum. Gott deemi um petta er
leikurinn Tony Hawk (Pro Skater 1999) sem innih¢élt adeins 16g fra pekktum
hljémsveitum og leikmadurinn gat svo valid hvada lag hann vildi heyra eda 14tid pessi
16g spilast i gegn par sem pau voru uppsett 4 nokkurskonar lista. Utan pess innihélt
leikurinn enga tonlist sem byggdist 4 adgerdum leikmannsins en p6é voru hljod i
leiknum sem brugdust vid gerdum hans (hljod af hjolabretti ad renna eftir gétu, skella
4 j6rdina o.s.frv).”® Nintendo brast vid utgafu Playstation med pvi ad gefa ut Nintendo
64 4rid 1996 sem er talin vera sidasta gerd cartridge tolva (cartridge = hylki eda holf.
Hvert tolvuleikjafyrirtaeki hannadi leikina sina ad vissri staerd og formgerd, leikirnir
voru byggdir inn 1 hylki sem samsvaradi svo hoélfinu i télvunni sem pessir leikir voru
settir 1 og spiladir). Nintendo hélt sig vio MIDI hljédheiminn 4 Nintendo 64
leikjatolvunni vegna nytsamlegra patta i steerd og teeknilegri proun vid talkun tonlistar
4 mismunanndi stooum i leikjunum. Til deemis ma taka leikinn “Legend of Zelda:
Ocarina of Time”, (Koji Kondo 1998) par sem notud var st adferd ad gefa i skyn
mismunandi breytingar med breytingum i tonlist eftir pvi 4 hvada svadi leikmadur

var. begar leikmadur komst ad 6gnandi verkefni eda hattulegu svadi leeddist inn stef
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sem gaf tilheyrandi svadi til kynna og hid venjulega leikandi stef datt rélega nidur,

semsagt rasirnar skdrudust 4 pannig ad utkoman vard mjog ahrifamikil.*®

Tolvuleikjatonlist i dag

[ dag eru flestir tolvuleikir gefnir Gt & dvd diskum (5,7 gb) eda diskum af staerra formi
eins og t.d. blue-ray diskum (25/50 gb ad sterd). Eg vil minna 4 pad ad fyrstu
tolvuleikirnir sem nadu einhverjum vinseldum eins og t.d. télvuleikirnir fra Nintendo
(1985 og uppur) voru nokkur kilobeeti ad sterd. Fyrir pa sem ekki pekkja kilobeeti,
megabaeti eda gigabati pa gera pusund kilobeti eitt megabeeti og plisund megabaeti
svo eitt gigabeeti. { dag eru storir leikir oftast fra tveimur og uppi tiu gigabati, semsagt

mun meira plass og geta pvi haft mun sterri hljodskrar 1 betri gedum

Ténskald eru oft fengin til pess ad skrifa ut verk fyrir sinfoniur sem eru svo tekin upp
i hljodveri fyrir tolvuleiki. Daemi um petta er t.d. kvikmyndatonskaldid Hans Zimmer
sem hefur samid tonverk fyrir um pad bil hundrad kvikmyndir. Hann samdi tonlistina
fyrir leikinn Call of Duty 4: Modern Warfare 2 sem gefinn var t arid 2009 og
samanstendur af heilli sinfoniu skrifad i kvikmyndaténlistarstil.*® Par sem
takmarkanir vid gerd tolvuleikjatonlistar, hjoda 1 leikjunum og annara hljodhrifa sem
purfa ad fylgja med eru nli smavaegilegar midad vid adur er ekkert tiltekid form sem
notast er vid lengur, formin eru jafn morg og télvuleikjatonskéldin eru p.e. na er pad
frekar tonskaldid sem semur tonlistina fyrir leikinn sem setur sér sjalfur
einhversskonar form en pad getur verid af ymsum toga, ekkert A-B-C-D lengur. bar
sem umhverfi hvers stigs, bords fyrir sig er na sterra og verkefni innan hvers stigs
geta tekio lengri tima er tonlistin sem kemur fram i leikjunum oft 16ng stef, verk, 16g
sem fa a0 spilast 0t oareitt. Ef ad leikmadur er ekki kominn ad naesta skiptipunkti sem
ad gefur til kynna breytingu & umhvertfi og tonlist er stefid, verkid, lagid einfaldlega
1ati0 spilast aftur fra byrjun. Lengd tonlistar i hverju bordi er af peirri lengd og kaflar
pess ordnir pad fjolbreyttir ad pad pyrfti ad endurtaka sig téluvert oft til pess ad

leikmadur fzeri a0 taka eftir pvi ad hann sé sifellt ad heyra sama tonefni aftur og aftur,

29 Collins 2008:71

30 Krystal Clark; “Hans Zimmer to compose Call of Duty score”. Skodad 25/01/2010 &
veraldarvefnum.
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sérstaklega par sem einbeitingin beinist hvad mest ad adgerdum sem leikmadur er ad

sinna 1 leiknum.

Hja sterstu tolvuleikjaframleidendum i dag starfa svokollud hljodteymi sem sja um
tonlist og hljoo i leikjum og allar frekari utfaerslur 4 peim kima sem parf ad sinna.
Fyrirtaeki rada til sin svokallada hljodstjora (sound director). Hljodstjoranum er kynnt
honnun leikjarins og hann sér svo um ad dkveda hvada stefnu tonlistin eigi ad taka i
samraemi vid honnunina p.e. form tonsmida og velja tonskald sem pykir henta. beir
eru einnig abyrgir fyrir pvi ad gera timadetlun fyrir verkefnid, skipuleggja
kostnadaraetlun, rada taeknimenn og adra sem koma til med ad vinna ad hljodmyndun
leiksins. Sidast en ekki sist eru hljodstjorar abyrgir fyrir hljodblondun a pvi efni sem
kemur fra hljodteyminu en hljodstjorar geta lika oft verid adaltonskald télvuleikjanna
(d.Koji kondo — Nintendo) og oftast koma hlj6dstjorar til med ad taka akvordun um
lokahljooblondun hljéds, hljodhrifa og tonlistar i leiknum. Adrar deildir innan
hljodteymis skiptast 1 eftirfarandi hopa:

HIljéohonnudur: (Er oft verkefni hljodstjora). Hljodhénnudur vinnur med
utanadkomandi adilum sem vinna ad préun tonlistar og hljodforrita til pess ad skapa
paer adferdir sem henta best fyrir tilkun hljoda i leiknum. Hlj6dhdnnudur sér einnig
um ad safna i banka med svokdlludum hljodhrifum (effects). bPessir bankar geta verid
keyptir utanfra, seldir fra fyrirteekinu yfir 1 annad fyrirtaeki eda bunir til innanhts eda

af hljoohonnudi og samstarfsmonnum hans.

Talsetjarar/raddir: Sja um pann texta i leiknum sem parf ad vera taladur (tengist
oftast sogu sem leikurinn er bundinn vid, kynningarefni). Talsetning er oftast fengin
fra utanadkomandi adila sem hefur reynslu i talsetningu p6 ad sjalfsogou sé notast vid
folk innan fyrirtekisins ef t.d. hljodstjorar eru ad fara fram ur kostnadaraatlun

verkefnisins.

Tonskald: Sja um ad semja tonlistina og tonefni leiksins. I minni fyrirteekjum geta
peir einnig verid settir i stoou hljodhdnnudar og sja pa um bada patti. Peir eru lika
oft latnir sja um utsetningar og samantekt 4 sinum eigin verkum p.e. upptokur,

hljomsveitarstjorn o.fl. en oft koma staerri hdpar ad pessu vid sterri verkefni.

Hljodforritarar: Sja um pad ad forrita hljod og tonlist inn i leikina. Pessir forritarar

purfa pa ad hanna sérforrit fyrir hvern leik sem audveldar peim ad stadsetja tonlist,
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setja hljod 4 rétta stadi og mynda tengingar vid adgerdir tdlvuleikja og sem vinna

samhlida 6drum einkennum leikjarins s.s. grafik, utreiknivélar o.fl.

Samningsadilar: Sja um ad skra leyfi og réttindi fyrir pa hljéobanka, hljoohrif, tonlist

og utanadkomandi adila sem koma ad hljodgerd leikjarins. *'

bar sem meira rymi er nu til honnunar 4 hlj6di og moguleika 4 staerd tonefnis i
leikjum hafa tolvuleikjaframleidendur verid ad stiga staerra skref i att ad beinum
tengslum milli adgerda og hljods 1 leikjunum p.e. peer adgerdir og dkvardanir sem
leikmadur tekur i leiknum hafa bein &hrif 4 tonlistina. Gott deemi um petta er leikurinn
Spore, hannadur af fyrirtekinu Maxis par sem tonlistamadurinn Brian Eno semur
tonlistina. I leiknum byrjar leikmadur 4 algjorum byrjunarpunkti eda sem eind (cell)
sem vinnur sig svo upp med pvi ad proast, borda, vaxa og staekka yfir i pad ad verda
lifvera. A pvi stigi sem leikmadur er ennpa bara litil eind eru einingar tonlistarinnar
afar faar t.d. 6rfaar nétur sem hreyfast afar hr6d og fa skref i einu eda einfaldlega bara
einn tonn sem myndar einskonar liggjandi (drone) hlj6d. Med hverju stigi sem
leikmadur proar lifveru sina t.d. baetir & sig ormum, steekkar likama, feer hendur, faetur
baetist smatt og smatt vid tonlistina sem er svo ordin ad fullpréudu stefi med rythma

, ’ . . 2
og ténarunum pegar lifveran er ordin fullvaxin.’

Einnig er demi um pad i télvuleikjum nitimans ad umhverfi og persona leiksins eigi i
beinu sambandi hvad vardar hljod og tonlist. Demi um petta er t.d. leikurinn GTA:
San Andreas (Rockstar Games 2004). I leiknum eru adeins umhverfishljod pegar
leikmadur er ad ganga/hlaupa um gotur og borgir en pegar leikmadur feer adgang ad
bil 1 leiknum spilast tonlist ur utvarpi bifreidar med nokkrum valmdguleikum um
utvarpstddvar sem bunar eru til af honnudum leikjarins. Petta minnir t.d. 8 Dogma
kvikmyndagerd par sem tonlist i peim biomyndum fer alfarid eftir pvi hvort ad
leikarar myndarinnar séu i umhverfi par sem tonlist getur hugsanlega verid spilud eins
og t.d. 1 bifreidum eda 4 skemmtistddum en pa er einungis notast vid pau hljodgaedi
sem koma fra tilteknu Gtvarpi eda hljodkerfi i pvi umhverfi (tonlist aldrei baett inn &
sér hljodras eftir 4). I tolvuleiknum GTA: San Andreas skiptir stadsetning lika 61lu
mali vardandi pad hvada utvarpsstodvar leikmadur getur valid. Ef ad Carl

(adalpersona San Andreas) er i storborg hefur hann val um ad velja 4 milli 5-7
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32 Spore; “The official Spore webpage”. Skodad 20/01/2010 4 veraldarvefnum.
S160: http://eu.spore.com/home.cfim .
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utvarpsstodva sem samsvara peim stddvum sem ofast einkenna stoérborgir,
utvarpsstoovar sem spila vinsaldartonlist eins og t.d. rokk, popp, dans og
daegurlagatonlist. begar Carl er hinsvegar staddur utan vid borgarmdrkin i litlum
bajarfélogum er valid oftast skordad vid kantri, pjodlagatonlist, kassagitar, ballodur
og me0 ferri auglysingum en tidkast 4 peim stodvum sem spila vinsaldartonlist af

einhverju tagi. Petta eykur raunveruleikastig leikjarins.>®
Ahrif tolvuleikjatonlistar & poppmenningu

Vinsazldir télvuleikjatonlistar hafa farid sivaxandi 4 sidastlionum arum enda hefur
utgafa hennar aukist til muna 4 sidasta aratug. Pad er ndnast undantekning ef ad
framleidendur storra leikja gefa ekki ut sérstakan hljéddisk med tonlist ur leikjum
sinum enda hefur hinn almenni t6lvuleikjanotandi hvatti til pess med stodugri
eftirsokn 1 tonlistina sjalfa. En tolvuleikjaframleidendur hafa ekki sidur verid ad auka
honnun 4 leikjum sem eru tonlistartengdir. Singstar (Playstation 2004) er leikur par
sem sa sem spilar spreytir sig med pvi ad syngja i hljodnema sem tengdur er vid
tolvuna. Pad fer svo eftir pvi hversu vel vidkomandi fylgir réttri tonhaed songlinu
lagsins sem spilad er og hversu ndkvaemar innkomur hans/hennar eru samhlida
upprunalegri rédd sem er i laginu hversu morg stig vidkomandi faer. betta er pvi
einskonar karioki med stigum. Annad gott demi um leik af pessu tagi er Guitar Hero
(Red Octane, 2005). Guitar Hero er i dag til i mérgum mismunandi utgafum sem allar
ganga Ut pad ad stjorna fjarstyringu sem er i formi hljodfera (t.d. gitar, trommur
o.fl.) til pess a0 hitta 4 rétta punkta & videigandi stodum. Oftast 4 petta vid um takt.
Leikmadur byrjar 4 pvi ad purfa ad prysta a takka & videigandi stundum 4 frekar
audveldum og rélegum hrada en verkefnid verdur svo erfidara pvi lengra sem
leikmadur kemst par sem hradinn eykst og punktarnir tengdir vid mismunandi takka
sem leikmadur parf ad prysta 4 verda fleiri. Login sem koma fram baedi i Singstar og
Guitar Hero eru pekkt vinseldatonlist (d. Bitlarnir, Abba, Aerosmith, Coldplay,
Eagles, Johnny Cash, Kiss o0.fl.). Pessir leikir bjoda uppa beina tengingu leikmanns
vid tolvuleikinn, an leikmannsins gengur télvuleikurinn ekki upp. Pad fylgir pvi
afingu leikmanns og pekkingu 4 l6gunum sjalfum hver utkoma hans verdur, G6d

utkoma sem er verdlaunad med heerri stigagjof. Petta getur ad sjalfségdu verid

33 GTA; “San Andreas”. Skodad 13/01/2010 4 veraldarvefnum.
S160: http://www.gtasanandreas.net/soundtrack/
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uppbyggjandi og aft tilfinningu fyrir tonhad, tonefni og rythma fyrir pa sem hafa 1itid

sem ekkert &ft eda hugsad um tonlist { sliku samhengi 4dur. **

Vinseldir 8 bita tonlistar likt og var 1 gomlu leikjunum (Nintendo, Sega) og
ahugi 4 henni sem tonsmidaformi hefur aukist med tilkomu forrita og hljédgervla par
sem haegt er a0 f4 Ut svipada hlj6dmyndun og var i pessum leikjum. Da&mi um petta er
syningarmynd 2.1 sem er einmitt svokalladur vst-plugin eda hermir sem heaegt er ad
keyra i gegnum flest tonlistarforrit og inniheldur rasir sem hermia eftir 6llum peim
rasum sem mogulegar voru vid honnun hljéda i gdmlu leikjunum. Til pess ad nefna

einhver demi um petta ma minnast & hdpinn 8 bit peoples (www.8bitpeoples.com)

sem er samstarfsverkefni nokkurra adila sem dreifast vida um Bandarikin, Frakkland
og Svipjod og deila peim dhuga ad semja 8 bita tonlist. Verkefni peirra uppa sidkastio
hafa medal annars falid i sér ad gefa it 10g pysku raftonlistarhljomsveitarinnar
Kraftwerk 1 8 bita utgafum. Einn adili hopsins sem gengur undir tonlistarheitinu
“Nullsleep” hefur lagt mikid upp Ur pvi ad semja tonlist fyrir Game boy (Nintendo)
l16fatolvurnar sem ekki hefur verid minnst & hingad til 1 ritgerdinni einfaldlega vegna
pess ad hljodkubbur télvunnar er afar likur peim sem var i upprunalegu Nintendo
leikjatolvunum. Semsagt tveer puls rasir notadar fyrir meldédiu og hljoma, ein
forritanleg rés fyrir annadhvort hljodbuta eda bassa og svo sud (noise) ras. Nullsleep
notast svo vi0 forrit sem kallast Little Sound Dj, gefio ut af Johan Kotlinski (Role
Model) arid 1998 fyrir Game boy télvuna i peim tilgangi ad hagt sé ad skrifa
audveldlega inn mynstur af tonefni & hverja ras, tonhad, hljoma, hrada, rythma o.s.frv
sem spilar svo Ut hverja ras fyrir sig i gegnum hljodgervil l6fatdlvunnar (Game
boy).” Fyrir 16fatdlvur 4 bord vid Nintendo DS, Game boy, Iphone, og Ipod touch er
nu buid ad proa audveldar leidir til pess ad eiga vid forrit og vinna i tonlist, keyra
herma sem samrama hljédgervlum og hljodferum, klippa til 16g, hanna takta og

hljodblanda allt med snertingu handarinnar. *°

[ pessari ritgerd hefur verid fjallad um proun tolvuleikjatonlistar fra upphafi
tolvuleikjaframleidslu til dagsins i dag. Pad var ahugavert ad sja hvernig gémul gildi

vardandi uppbyggingu og utsetningu 4 tonlist hafa viohaldist pratt fyrir ad gaeodi
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hennar og moguleikar hafi stormagnast 4 sidustu arum. imyndunaraflid verdur stort i
litlu rymi og pratt fyrir mikil prengsli og hindranir i taekni tokst alltaf ad finna leid til
préunar. [ dag eru adgerdir geerdagsins komnar i hendur folksins og adgerdir sem voru
eitt sinn margra daga kédunarvinna er nl1 ordin handarstroka 4 snertiskja. En
samkeppni og aukid markadsafl télvuleikja vard lika oft drifkraftur prounarinnar sem

leiddi p6 af sér margar afar nytsamlegar teknibreytingar.
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