Dobor srodkéw ekspresji muzycznej w grach wideo jako przyktad swiadomej
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Muzyka do gier komputerowych jest nowym gatunkiem, rzgdzacym sie autonomicznymi
prawami. Ma ona nie tylko ,nie przeszkadzaé” grajagcemu podczas gry, ale takze petnié funkcje
stymulujgcg myslenie. Ma by¢ przestrzenig dla koncentracji, ale tez dla odpoczynku gracza.
Operuje takimi srodkami wyrazu, z ktérych czes¢ nigdy nie miata zastosowania w istniejgcych
dotychczas gatunkach muzyki. To gatunek, ktdry sie rozwija, zatem jego analize formalng,
a takze wptyw na podswiadomos¢ i zachowania graczy, bada sie na biezgco. Chociaz jest to
rodzaj muzyki czerpigcy inspiracje z istniejgcych juz gatunkdéw, to istnieje w nim przestrzen
zarezerwowana wytgcznie dla potencjalnego gracza — przestrzen niemieszczgca sie ani w muzyce
filmowej, ani w muzyce klasycznej, folkowej, dawnej, pop, jazz czy rock. To kreacja, w ktérej osig
jest zwigzek miedzy graczem a twodrcg fabuty gry oraz kompozytorem muzyki. To na
kompozytorze spoczywa zadanie, by wspomoc lub wrecz zbudowaé emocjonalng wiez. Czesto
znajduje sie on w punkcie, gdzie chciatby pokaza¢ w jak najlepszym Swietle swdj kunszt

i warsztat kompozytorski, nie zaburzajgc przy tym odbioru gry.

Z powyzszego wzgledu muzyka do gier wideo jest dobrym przyktadem, w ktérym
kompozytor musi caty czas mie¢ na uwadze stopien jej intensywnosci, by zapewnic¢ graczowi
odpowiednie doznania ptyngce z tzw. gameplayu. W ten sposdb muzyka faczy sie tak z grg, jak

i z grajgcym w spojnej komunikacji.

Gatunkiem nieraz wykorzystywanym na potrzeby gier jest muzyka klasyczna,
autonomicznie postugujaca sie bardzo czesto jezykiem wyrafinowanym. Jezyk ten nie zawsze
trafia do wspotczesnego odbiorcy. tatwo uzyskaé jest bowiem efekt mdwecey, ktéry w sposdb
imponujacy wiada skomplikowanym i wyrafinowanym stownictwem, jednak popada w putapke,
w ktorej to stownictwo staje sie celem samym w sobie, miast by¢ wehikutem niosgcym przekaz

emocjonalny. Istnieje ryzyko, ze éw komunikat w takim przypadku trafi jedynie do waskiego



grona odbiorcéow, ktére doceni ten rodzaj przekazu, czasem uznajagc go za bardzo
satysfakcjonujgcy — przewaznie na poziomie intelektualnym. Jesli nie jest to zamierzone, staje
sie problematyczne. Z drugiej strony, mozliwe jest przeciez méwienie o sprawach gtebszych
w sposoéb przystepny dla szerszej grupy odbiorcow. Historia muzyki petna jest przepieknych

utworow o sukcesie komercyjnym, ktéorym w zaden sposdb nie mozna zarzucic, ze s3 banalne.

Stopien przystepnosci muzyki warunkowany jest umiejetnoscig stosowania dysonansu
w potaczeniu ze $wiadomoscig intensywnosci faktury instrumentalnej. Swiadome panowanie
nad tymi elementami daje nam, kompozytorom, dodatkowg kontrole nad jej odbiorem. Wazne
jest, by zdefiniowac co sktada sie na intensywnos¢, o ktorej pisze. Z pewnoscig jest to stopien
dysonansu, gtosnos¢ muzyki, ale przede wszystkim — gestos¢ zdarzen dzwiekowych w danym
interwale czasowym. Ta ostatnia odnosi¢ sie moze do kazdej formy przekazu, nie tylko
muzycznego. Nalezy takze poswieci¢é uwage aktywnosci w poszczegdlnych pasmach
czestotliwosci dzwieku. Na przyktad, w zbyt aktywnych czestotliwo$ciach basowych istnieje
ryzyko, ze przekaz bedzie niewyrazny, a nadmiar niskich czestotliwosci bedzie miat negatywny
wpltyw réwniez na te wyzsze. Warto jest miec takze na uwadze czestotliwosci w okolicach 2 kHz-
5 kHz, bowiem w tym zakresie nabierajg znaczenia fonemy odpowiedzialne za wyrazistos¢ mowy

ludzkiej. Jest to wiec spektrum, w ktérym jestesmy najbardziej receptywni na przekaz informaciji.

Im wieksza ,ostros¢” muzyki, tym bardziej wychodzi ona przed medium, ktére ma
ilustrowaé. Wraz ze spadkiem ostrosci muzyka wycofuje sie, dzieki temu zaréwno film, jak
i gameplay majg wiecej miejsca na pierwszym planie odbioru. Nie chciatbym sugerowa¢, ze
nalezy pisa¢ wytgcznie cichg muzyke opartag na konsonansowych brzmieniach i przyjmowac
pozycje nieSmiatego introwertyka muzycznego — wrecz przeciwnie. Chodzi o to, by znalez¢
odpowiednig rownowage pomiedzy jej sitg, a uprzejmoscia wzgledem obrazu, w ktérym
dopowiada ona za emocje. Jest to moim zdaniem jedna z drég do zdobycia zaréwno
prestizowych nagréd, jak i entuzjastycznego przyjecia przez publicznosé. Oczywiscie musi by¢ to
potgczone z sukcesem komercyjnym danego projektu. Nie ma jednak gotowe] artystycznej
recepty na to, jak to osiggng¢ — by¢ moze poza taka, by bardzo dobrze rozumieé projekt, do

ktorego komponuje sie muzyke. A zatem - zrozumie¢ odbiorce. W pdzniejszej czesci referatu



podam przyktad, kiedy uzycie mocno intensywnej muzyki w mediach jest jak najbardziej

uzasadnione.

Gry wideo (ku mojej wielkiej radosci) to medium, ktére bardzo chetnie korzysta
z wyrafinowanego stownictwa muzycznego — i co ciekawe — nie tylko nie oddala ono graczy
i stuchaczy, ale wrecz nadaje gtebi projektom i catosci doswiadczenia gry. Jest to réwniez
platforma, w ktérej poptaca odwaga artystyczna. Jako przyktad przywotam kompozytora Austina
Wintory, ktdéry znakomicie przemyca warto$ciowg muzyke w zlecanych mu projektach. Cechuje
go tez wspomniana wczesniej odwaga artystyczna — wyczuwalna szczegélnie w Sciezce do gry
Assassins Creed Syndicate. Muzyka ta bowiem skomponowana jest na dziewiecioosobowy sktad
kameralny. Moze to zadziwiaé, biorgc pod uwage, ze grom typu AAA (wysokobudzetowym)
towarzyszy soundtrack zazwyczaj wyprodukowany réwniez ,na bogato”. W tym neo-
dziewietnastowiecznym, a Scislej ,neo-mendelssohnowym” brzmieniu, Austin $miato
i odwaznie wykorzystuje szerokg game brzmieA smyczkowych w catym jej zakresie. Nie stroni
rowniez od mocnych dysonanséw i faktur brzmieniowych, z intensywnymi partiami solowymi
wigcznie. Niemniej jednak muzyka jest bardzo wywazona i przyjemna w odbiorze rowniez poza
samg gra. Jest to skutek miedzy innymi bardzo dobrze sprecyzowane] intensywnosci brzmienia,
potgczonej z ciekawg narracjg muzyczng. Partie solowe wysuwajg muzyke , ku przodowi”, jednak
w odbiorze nigdy nie sg odczuwane jako narzucajgce sie. Nie mozna tez im zarzucic¢
wstrzemiezliwos$ci artystycznej. Austin rédwniez w innych swoich soundtrackach bardzo
odwaznie podchodzi do kompozycji i orkiestracji, podobnie jak kompozytorzy muzyki powaznej,
a moze nawet bardziej, jako ze tym ostatnim nie grozi utrata projektu z powodu zbyt ostrego

brzmienia.

Piszac o Austinie Wintory, nie sposéb nie wspomnie¢ o jego prawdopodobnie
najwiekszym osiggnieciu — Sciezce do gry Journey, ktéra przyniosta mu wiele nagréd (w tym
nominacje do Grammy). Muzyke te Smiato mozna nazwac piekng i na pewno niebanalng. Nie
jest to co prawda przyktad muzyki o ostrych brzmieniach, lecz takiej, ktérej przekaz jest madry,
a jednoczesnie osadzony w bardzo ciekawym miejscu, jesli chodzi o relacje z odbiorem
gameplaya, opierajgcego sie na ciggtym ruchu gtéwnej postaci. Ruch ten odzwierciedlony jest

w orkiestracji drugiego i trzeciego planu utwordw niezaleznie od tego, czy na pierwszym planie



jest solista. Zachowanie réwnowagi w tych elementach powoduje magiczne potfaczenie gry

z muzyka, ktdra zabiera gracza w wyjgtkowa podréz — jak sama jej nazwa wskazuje.

Podobng odwage Austin Wintory pokazat w grze Abzu, komponujgc muzyke na chér,
orkiestre i... siedem harf. Dzieki temu doskonale oddat podwodny $wiat, jego prawa fizyki
i toczagcy sie w nim akcje gry. W tym przypadku muzyka takze otrzymata wiele nagréd. Ma tez
rzesze fandw. Mozna by sie pokusi¢ o pytanie, czy gdyby muzyka nie zostata napisana na
potrzeby gry wideo, to réwnie dobrze poradzitaby sobie pod wzgledem komercyjnym. Na pewno
gra wideo przyczynia sie do popularnosci sciezki dzwiekowe] — ta relacja zawsze przypominata
mi wieloryba, ktéry ptynie setki kilometréw z przyssanymi don matymi rybkami zwanymi
podnawkami. Céz, choé ciezko stwierdzi¢ to z catg pewnoscig, wydaje mi sie, ze pomystowos¢
i odwaga artystyczna Austina Wintory przysporzytaby mu sukcesu réwniez w innych obszarach

kompozycji.

Jak pisatem wczesniej, muzyka w grach wideo nie stroni od zapozyczen z muzyki
powaznej. Czasem dostownie, a czasem posrednio i po by¢ moze lekkich adaptacjach. Jako
przyktad nasuwa sie tu tworczosé kolejnego wybitnego kompozytora Gordy’ego Haaba — autora

soundtrackéw do gier z serii Star Wars.

Muzyka do Gwiezdnych Wojen — tak gier, jak i filméw — petna jest zapozyczen lub wrecz
cytatéw z twodrczosci Beli Bartoka (Koncert na orkiestre, Muzyka na instrumenty strunowe,
perkusje i czeleste) oraz Gustawa Holsta (Planety). Procz tego mozemy ustysze¢ tam nawigzania
do twodrczosci Siergieja Prokofiewa, Williama Waltona, Bernarda Herrmanna, Edwarda Elgara
i lgora Strawinskiego. Zarowno Gordy Haab, jak i John Williams, autor muzyki do filméw,
doskonale zdajg sobie sprawe z momentéw, w ktérych nalezy sie muzycznie trzymac z tytu,

i z tych, kiedy mogg sobie pozwoli¢ na wyjscie na pierwszy plan.

Wspomniatem wczesniej o mozliwosci stosowania zwiekszonej intensywnosci, i Star
Wars: Squadron Gordy’ego Haaba jest tego dobrym przyktadem. Wartka akcja gry zyskuje na
zwiekszonym dysonansie, gestszych wydarzeniach dzwiekowych i harmonii. Nawet, gdy
w gameplayu mniej sie dzieje i dynamika kosmicznych walk ustaje, muzyka ma nieco zamydlac

ten stan i nie dawac graczowi odpoczgc. Jest to jeden z tzw. chwytow kompozycji do mediow.



Niemniej jednak, biorgc pod uwage muzyke do innej czesci gry pt. Star Wars Jedi: Fallen Order
zauwazymy, ze muzyka jest tam bardziej w tle i z duzym oddechem pomiedzy nutami. Dynamika
rzadko przekracza forte, a orkiestracja stuzy temu, by nie przeszkadza¢ w odbiorze catosci

doswiadczen z gry.

Czy nalezy zatem podobnie usubtelni¢ wtasng wypowiedz artystyczng w przypadku, gdy
nie jest ona pisana do filmu lub gry? Niekoniecznie! Wskazatbym jednak na zastanowienie sie
nad odbiorcay, ktérego przeciez uwzgledniamy w przypadku komunikacji werbalnej. Jesli nie
wezmiemy tego aspektu pod uwage, ryzykujemy muzycznym monologiem. Ujmujgc to
dosadniej: fakt, ze nam samym imponuje dwunastotonowa twdrczos¢ Schoenberga, nie znaczy,

Ze na jej odbidr bedzie nastawiona nasza publicznos¢.

Przyktad Arnolda Schoenberga przyszedt mi do gtowy nieprzypadkowo, jako ze ostatnimi
czasy wraz Garrym Schymanem (rowniez kompozytorem muzyki do gier wideo) napisalismy
Sciezke dzwiekowg do gry Metamorphosis, opartej na tworczosci Franza Kafki. Wykorzystalismy
technike dodekafoniczng Schoenberga i nawigzalismy do muzyki Bernarda Herrmanna.
Przyznam, ze praca nad tym projektem sprawita nam obydwu ogromng przyjemnosc
i satysfakcje. W tym przypadku nie spodziewamy sie, ze soundtrack zdobedzie rzesze fanéw.

Mysle jednak, ze ma on szanse na przychylnosé kregdw kompozytorskich.

Podczas pracy nad Metamorphosis musielismy uwzglednia¢ site oddziatywania muzyki
tak na gre, jak i na gracza. Wyjagtkowym rozwigzaniem, jak na muzyke do gier wideo, byto
zastosowanie w niej techniki Spiewu Sprechstimme, ktéra znana jest z Pierrot Lunaire
Schoenberga. W roli solistki doskonale sprawdzita sie Joanna Freszel. Wré¢my jednak do
operowania elementem intensywnosci muzyki w niniejszym projekcie. Kazdy utwor z partig
wokalng ma tez swojg wersje czysto instrumentalng. Sopran postugujacy sie Sprechstimme na
pewno jest tu elementem intensyfikujgcym odbidér muzyki, a wiec wysuwajgcym jg na pierwszy
plan odbioru przez gracza. Zabieg ten jest tym wyrazniejszy, iz muzyka w grze jest loopowana,
a zatem powtarzana wielokrotnie. Sposdb jej implementacji odbyt sie wiec tak, by po kazdej
wersji wokalnej nastgpit dwu lub trzykrotny loop jej odmiany instrumentalnej. Dzieki temu

muzyka po tymczasowym wzroscie intensyfikacji, usuwa sie w tyt na dtuzszy czas. W ten sposob



czemu gracz ma wiekszg szanse skupi¢ sie na gameplayu i rozwigzywaniu zagadek zawartych

w grze.

Samo Sprechstimme jest elementem skupiajgcym na sobie uwage, szczegdlnie
w utworach, w ktéorych melodia nie jest zbyt oczywista, a sktada sie na nig niemalze losowy
niemiecki stowotok potgczony z nie do korica okreslong wysokoscig dzwiekéw. Obydwa tematy
muzyczne wystepujgce w grze skomponowane byty technikg swiadomego doboru interwatéw,
a zatem drogg tworzenia opartg w wiekszym stopniu na intelekcie niz na emocjach. Co ciekawe,
mimo ze niezaleznie skonstruowaliémy swoje tematy, to sg one oparte na tym samym interwale
septymy wielkiej. Jest w tym interwale ukryty pewien tadunek i potrzeba rozwigzania sie na
oktawe — podobnie jak w gtéwnym bohaterze Metamorphosis, ktéry pod postacig robaka ma za
zadanie rozwigzac zagadke swego niespodziewanego losu i odnalezé zaginionego przyjaciela.

Nierozwigzane interwaty muzyczne przyczyniajg sie wiec do sity napedowej akcji gry.

Oparcie czesci soundtracku na systemie dodekafonicznym przypomina zasade poruszania
sie stonogi, ktéra zrobiwszy ruch pierwszg z koriczyn, nie ponowi go dopéty, dopdki nie zrobi
uzytku z pozostatych jedenastu. Sg tu tez inne elementy, ktére mocno nawigzujg do robaczego
Swiata gry, takie jak tremolo sul ponticello na smyczkach oraz frullato na fletach. Obydwie te
techniki kojarzg sie z szybkim ruchem matych owadzich skrzydet. Glissanda przypominaja
przelatujgcego komara lub sungcego po sieci pajaka. Pizzicata bartokowskie i instrumenty

perkusyjne rowniez oddajg dzwieki owadzich odndzy.

Zadbalismy z Garrym Schymanem o to, by napiecie towarzyszgce muzyce nigdy sie nie
rozwigzato i réwnoczesnie powodowato lekki dyskomfort. Daje to zamierzony efekt podczas gry
w Metamorphosis. Nie otrzymalismy jednak nigdy komentarza ze studia Ovid Works, ze muzyka
w czymkolwiek przeszkadza lub wybija z gry. Jest to witasnie rezultat odpowiednio wywazonej
intensywnosci, przy ktdrej nie traci emocjonalny przekaz, a by¢ moze znajdzie sie tez co$ dla

stuchaczy poszukujacych czegos wiecej w sferze intelektualne;j.

Jestem pewien, ze kazdy z nas, facznie ze wspomnianymi wczesniej Austinem Wintory
i Gordym Haabem pragnat przekazaé artystyczng wartos¢ muzyki. Przeszedtszy przez edukacje

muzyczng, poszukujemy podl ekspresji, na ktorych moglibySmy dalej przekazywaé naszg



fascynacje wyrafinowanymi srodkami ekspresji twérczej, ktére chtonelismy jako studenci muzyki
i ktore zgtebiamy dalej, bardziej swiadomie jako dojrzalsi twércy. Czynigc to, mieliSmy jednak
caly czas na uwadze odbidr gier, do ktdrych pisalismy muzyke. Potgczenie z odbiorcg jest tu
nadrzedne w stosunku do reszty muzycznej wypowiedzi; podporzagdkowana jest mu harmonia,
melodyka, dynamika, barwa i inne elementy, a takze te, ktére nie sg stricte muzyczne, np.
produkcja i mix. Mysle zatem, ze uswiadomienie sobie, kto jest adresatem danego dzieta, moze
poméc w jego odbiorze, a natozone | filtry” twdrcze mogg okazaé sie w koncowym rozrachunku
kluczami dotarcia do nowego odbiorcy. Mozliwe jest wiec znalezienie ztotego srodka, kiedy to
wszystkie elementy, takie jak satysfakcja twdrcza ambitnego kompozytora i szerszy odbiorca

z powodzeniem zespolg sie w relacji symbiozy.



